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1. küldetés - Police HG (Miami) 


Miután a bevezetőben végignéztük Tanner haláltusáját, már 
csak el kell odáig jutnunk — hat hónappal korábbról indulva. Mi- b 
amiban egy igen tetszetős villában kezdünk: a garázsban parkol ; :- 
egy autó, azzal hajtsunk a céljelző nyíl által mutatott irányba. A 
rendőrőrsre érve beszéljünk a recepcióssal, s így megkapjuk az 
első küldetést, ami szimpla gyakorlás: félreérthetetlen jelzések 
mutatják, merre van a gyakorlópálya, ahol csakis a pirossal fel- 
festett bűnözőfigurákra szabad lőnünk. A következő küldetéshez 
nem IS szükséges a jó eredmény. 


2. küldetés - Lead on Baccus (Miami) 


Egy nagyobb balhé adódik a városban, ezért a helyi zsaruk 
szívesen látnak minden segítséget. Pattanjunk be az őrs előtt ál- 
ló rendőrautóba, és kövessük a többieket a lövöldözés színhe- 
lyéig — ez egy ilyen rövid küldetés. 


3. küldetés - The Siege (Miami) 


A lövöldözésnél igazából csak egy ember, az átvezető animá- 
cióban is látható Baccus fontos a számunkra. Engedelmeskedve 
a képernyő alján kiíródó utasításnak, oldalról hatolhatunk be az 
udvarba, ahol Baccus néhány haverját kaphatjuk pisztolyvégre. A 
legfontosabb taktika: sose menjünk közel az ellenséghez. Tulaj- 
donképpen be se kell menni az udvarra, hanem az ajtórés előtt 
oldalazgatva hozhatjuk be a gengsztereket a célkeresztbe. Miu- 
tán elfogytak, Baccus egy sportkocsival menekül, Tanner pedig 
az udvarban parkoló autóval igyekszik utána. Az egész lövöldö- 
zés azonban ki is hagyható (ld. a DVD-n is), mert egy rendőrau- 
tóba pattanva betörhetünk az autóbejáró kapuján is, ahol amúgy 
Baccus törne ki. Ebben a felállásban a jómadár azonnal mene- 
kül, de így a másik irányba. Baccus koc: nem lehet leszoríta- 
ni, valójában le is lassulunk a közelébe érve, de nem is kell 
ilyesmivel foglalkozni, mert egy idő után összetöri magát. 

Baccus a South Beach bűnbanda sofőrje, aki egy spéci 
verdával megrövidítette az övéit, s átjátszotta azt a rivális Tico 
bandájához. Tanner úgy dönt, visszajuttatja a kocsit, s így be- 
férkőzik a South Beach főnökének, a szexi Calitának bizalmába. 
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4. küldetés - Rooftops (Miami) 


Hajtsunk a hotelhez, ahol Baccus a kocsit hagyta. Az első 
emeleten (számozás szerint a kettes szinten) a jobb szélső 
apartmanból egy géppisztolyt hozhatunk el — igaz, meg kell érte 
küzdenünk néhány gengszterrel. Ha óvatosan lépkedünk a lép- 
csőházban, a folyosó őrét meglephetjük, s tarkólövéssel végez- 
hetünk vele. A valódi munka — ahogy a cím is mutatja — ezután 
a háztetőkön lesz. A tetőre is óvatosan lépjünk ki, s így egy s0- 
rozatot ereszthetünk a három beszélgető rosszfiúba. A harmadik 
háztetőn jobbra a kis kiszolgáló épülettől egy elsősegélyláda he- 
ver, és még egy másik is akad a neonreklám melletti épületnél, 
mely épületbe aztán be is kell menni. A garázsban a teljes ba- 
gázs kiirtása után irány a kezelőfülke (ott újabb elsősegélyláda), 
a kapcsolóval nyissuk fel a kaput, majd távozzunk a sarokban 
leparkolt járgánnyal, amit aztán az utcára kihajtva nem szabad 
összetörnünk, bármennyire is ezen mesterkednek egyesek. 

A Baccus által megadott címre kézbesítve az ,árut" épp egy 
bájos kivégzésnek lehetünk tanúi, de ez szemlátomást nem ret- 
tenti el Tannert, hogy beépüljön a bandába. 


5. küldetés - Impress Lomaz (Miami) 


Találkoznunk kell Calita legjobb emberével, Lomazzel a régi 
dokkoknál; a helyszín miatt érdemesebb a motorcsónakunkkal 
menni, Lomaz tesztelni szeretné a tudásunkat, úgyhogy üljünk 
be mellé a kocsiba, és romboljuk szét vele Tico kis ipartelepét. 
A térképen figyeljük, hol bukkan fel zöld pont: mindig ez jelzi a 
következő elgázolandó objektum hollétét. Tico fegyvereseivel 
nem nagyon kell törődni (persze az élvezet kedvéért elgázolhat- 
juk őket). Miután a háztetőn lévő utolsó cucchoz is sikerült fel- 
ugratnunk, visszatérve a kiindulóponthoz kocsit kell váltanunk, 
és irány a Red River bár, ahova benézve immár gyalogosan 
folytathatjuk a tombolást. A bárhoz hamarosan megérkeznek a 
rendőrök, ezért mindössze 80 másodpercünk van, hogy halom- 
ra lőjük a teljes személyzetet és a berendezést. Csak akkor vég- 
zünk, ha a rombolást mutató csík még a határidőn belül betelik. 


6. küldetés - Gator"s Yacht (Miami) 


Az ,üzletember" Gator átverte a legutóbbi közös bulijukban 
Calitát, aki ezért azt szeretné Tannertől, ha elsüllyesztené Gator 
luxusjachtját. Calita csupán leckének szánja az akciót, mert 
nagy tételben akar autókat szállítani Európába, és ehhez szük- 
sége van Gator befolyásos kapcsolatára, aki — mint a bejátszá- 
son is látható — egy régi ismerős: a játék második részében 
megismert Jericho. 

Bár a hajó felrobbantásához szükséges C4 a , Miami" felirat 
irányában található a térképen, a csónakunkba beszállva mégis a 
másik nyilat követve induljunk el, egyenesen a jachthoz — mint 
ahogy azt Calita is tanácsolja. A jachtra két irányból lehet feljutni: 











a hátsó létránál rögtön tűzharcba keveredünk, viszont ha az ol- 
dalsón surranunk fel, úgy gondtalanul juthatunk el a hajó elejébe. 
Ott egy motorcsónakot bocsáthatunk vízre, s amennyiben a sa- 
játunk helyett azt használjuk, úgy a robbanóanyag megszerzésé- 
nél nem ütközünk akadályba: a stiltville-i mólókról nem lő embe- 
rünkre senki. Szokás szerint piros nyíl látható az épület fölött, 
ahol ki kell kötnünk, s a gengszterek raktárából nemcsak C4-et, 
hanem még elsősegélycsomagot is zsákmányolhatunk. Kettő 
C4-et a kis hálószobában találunk. Ha megvan mind, mehetünk 
vissza a jachthoz. Ezúttal muszáj lesz hátul kikötnünk, mert a 
munka végeztével csupán 30 másodpercünk marad az elmene- 
külésre, s úszva nem igazán érünk elég távolra — tehát jobb, ha 
kéznél van a csónak. A jacht mindhárom szintjére bombát kell 
telepíteni: a hajó tatja felől megközelíthető gépház hátuljába (az 
elejénél elsősegélyláda), az ebédlőbe (ugyanott elsősegélyláda) , 
és a parancsnoki hídra (a TV-nél, a második kabinban, illetve a 
fedélzet mindkét oldalán elsősegélyládák). 


7. küldetés - Trapped (Miami) 


Gator bosszúja nem várat magára sokat, s az útmutatása 
alapján rajtaütnek a South Beach bandán a helyi zsaruk, akik vi- 
szont nem tudják, hogy Tanner a jófiúk oldalán van. Persze nem 
is szabad erről felvilágosítanunk őket. 

Az áruházból való kimeneküléshez nem szükséges sok ész: 
csak követni kell az , Exit" feliratú nyilakat. Kiérve az utcára 
igyekezzünk a rendőrséget elkerülni, ha pedig mégis üldözőbe 
vesznek minket, úgy a kis sikátorok segítségével, vagy felhajtva 
a gyorsforgalmi útra, majd onnan letérve próbáljuk összezavarni 
őket. Amennyiben sikerül célba érnünk, a banda kiszáll, nekünk 
pedig el kell tüntetnünk a kocsit. A térképen megjelölt helyen ta- 
lálunk egy rámpát, amin keresztül beugrathatunk a tengerbe — 
ennél a műveletnél már nem számít, ha netán a nyomunkban 
vijjog néhány sziréna. 


8. küldetés - Dodge Island (Miami) 


A békülés jeleként Gatortól egy frankó kocsit kéne elhoznunk. 
A raktárához sétakocsikázás az út, s a pénz átadását követően 
látszólag sima üzletről van szó, de amikor beülnénk a kocsiba, 
mindenfelől fegyveresek rontanak ránk. Gyorsan szálljunk be az 
autóba, és gumiégetéssel, majd padlógázzal törjünk ki az abla- 
kon. Megfelelő sebességgel nemcsak az ablak előtti kis vizet 
ugratjuk át, hanem utána még a konténer alatt is átcsusszanha- 
tunk, amivel igyekeznek az utunkat elzárni. Késedelem esetén 
mondjuk inkább ne kockáztassuk meg a szétpréselődést, mert 
a konténerek közt — néhány fickó lelővése árán — szintén át le- 
het jutni a túloldalra, ahol már mindenképpen gyalog kell folytat- 
ni az utat. A lépcsőn menjünk fel a raktárba (bent elsősegélylá- 
dák), majd kiugorva az udvarra (balra a hordóknál elsősegélylá- 
da) a konténerek között irtsuk az ellent. A géppisztolyostól lehe- 
tőleg vegyük el a fegyverét (és az útba eső elsősegélyládát is 
használhatjuk). A parthoz kiérve (a konténer mögött elsősegély- 
láda) két fickó kocsival érkezik, amit nagy hirtelen örököljünk 
meg, és kerülgessük vele a konténereket, no meg az utunkat el- 
álló autókat. Ha szétlőnék a gépet, zsákmányoljunk másik 


verdát, majd amikor ismét autóúthoz kerülünk, jobbra fordul- 
junk. A bójákon keresztül nyomban a kijárathoz érünk, ám a be- 
ton aljzattal ellátott kaput nem lehet áttörni, ezért ne is fordul- 
junk arra, hanem haladjunk egyenest, át a drótkerítésen, majd 
tovább, míg megint nem látjuk a tengert. Ott jobbra fordulva, a 
házak mögött hajthatunk, át a kis kapun, minekután az út felöli 
drótkerítést is áttörve visszajutunk a városba. A hidat azonban 
felnyitják előttünk, s nem sok esély van, hogy át tudunk ugratni. 
Ha mégis megpróbálnánk, a vízből kimászhatunk a pillér felé, s 
ez esetben gyalog kell folytatnunk az utat Dodge Islandig — no 
persze útközben lophatunk járművet. Gyorsabb azonban, ha ki- 
szállunk a hídnál, lelővöldözzük a kezelőfülkénél összesereglett 
gengsztereket, és a fülke kapcsolóját átállítva szépen vissza- 
eresztjük a hidat. Dodge Island felé még összeakadhatunk Gator 
embereivel: ha így történne, le kell ráznunk őket. 








Az iménti fiaskóért jöhet a bosszú. Gatort üldözve mi veze- 
tünk, Lomaz pedig tüzel. Horizontálisan csupán az autóval for- 
dulva célozhatunk, viszont le és fel a célkereszt mozgatható. 
Gator kocsiját egy másik kíséri: csak abban tudunk kárt tenni, 
tehát azt lőjük, főleg a gumikra célozva. Egy bizonyos sikátornál 
a kísérő autó mindenképpen keresztbe fordul (persze jobb, ha 
már előbb leszereljük, és így nem kell kerülgetnünk). Gator ezek 
után hamarosan az egyik búvóhelyére ér, ahol ránk uszít egy ha- 
lom fegyverest, s gyalog folytatódik az üldözés. Dupla nehézség, 
hogy a raktár bejáratánál nemcsak a saját bőrünkre, hanem még 
Lomazére is vigyáznunk kell. Miután átvágtunk az első nagyobb 
helyiségen, kisebb szobákat tisztíthatunk meg (az első kettőben 
elsősegélyláda), majd motorcsónakba pattanhatunk — amint 
megjelenik Gator életerő-kijelzője, a csónakot őrző két pasast 
nagyon gyorsan intézzük el. A csónakázás közben nem igazán 
lehet lepuffantani a gazfickót, ugyanis hamar odaér a mólóhoz, 
ahol megint csak egy csomó embere vár ránk. Mivel a mólón 
nincs nagyon hova bújni, és Gator egyelőre úgysem menekül 
máshová, inkább távolról szedjük le a sleppet. Bent a kunyhóban 
újabb fegyveresekre számíthatunk, különösen vigyázzunk a szo- 
bákból lövöldözőkre (mindkét helyen elsősegélyláda). A folyosó 
végén kinyíló ajtó a móló másik oldalára vezet, de ne lépjünk raj- 
ta ki. Gator néhány testőrével les ránk, viszont az ajtófélfa taka- 
rásából játszi könnyedséggel kifüstölhetjük a csónakjából, 


10. küldetés - Welcome to Nice (Nizza) 


Tanner követi a lopott kocsikat Nizzába, ahol ki akarja deríteni, 
ki az európai vevő. A francia kontaktok, Vauban és Dubois ké- 
sedelem nélkül le akarja foglalni a szállítmányt, ezért Tanner 
nem hajlandó velük tárgyalni. Calita ugyanakkor telefonon hívja 
emberünket, s egy üzleti megbeszélésre hívja őt. Miután kikeve- 
redtünk a villából, és kihajtottunk a városba, újabb hívás érke- 
zik, miszerint változik a terv: a helybéliek ellenségesen viselked- 
nek, úgyhogy ki kell menekítenünk Calitát. Egy sétálóutcában 
ütöttek rajta, ahova nem lehet behajtani, ezért az utolsó szaka- 
szon ki kell szállnunk az autóból. Mihamarabb érjünk oda (ezen 
az is sokat segít, ha az elején nem gatyázunk a villában) , külön- 
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ben erősen megcsappan a lány életereje, márpedig még egy jó 
darabon el kell kísérnünk, s közben újabb ellenséges csoportok 
érkeznek. (Elsősegélyláda, ahol Calitát megtaláljuk.) Igyekez- 
zünk Calita előtt járni, és ,takarítani" az utat. Az inkább Paler- 
móba, mintsem Nizzába illő jelenetek végén Bad Hand (a har- 
madik South Beach-tag) furgonjába kell beszállnunk, Calitával 
együtt. Ilyen még nem volt egy Driver játékban sem: nem 
Tanner ül a volánnál! Ez alkalommal a furgon hátuljában fogla- 
(unk helyet, s a nyitott hátsó ajtón át az üldözőket kell tűzben 
részesítenünk. Sofőrt vagy kereket célozzunk, amihez a shotgun 
talán jobb választás, mint a géppisztoly. 
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Smash and Run (Nizza) 


A bevezetőben láthatjuk, hogy a franciák csak nem férnek a 
bőrükbe, és lelepleződnek Calita előtt, amikor Dubois jeladót 
próbál telepíteni az egyik szállítmányra. 

Mindeközben Tanner számára munka adódik: három nagy ér- 
tékű kocsit kell ellopnunk, s hogy valami nehézség is legyen, 
menet közben kell őket felpakolnunk Bad Hand kamionjára, és 
addig kell végeznünk a melóval, míg az célba nem ér (méterek- 
ben van megadva a visszaszámlálás). Motorral indulunk, amivel 
az idő szűke miatt nem ajánlatos bukni, Ha mégis megtörténik a 
baj, csak arról az oldaláról tudunk visszaszállni, amelyik oldalára 
dőlt. (Ezt a marhaságot!) Az első sportkocsi egy mélygarázsban 
van: a térképen jól látható, honnan lehet lehajtani, tehát az arra 
vezető gyorsforgalmi útra kanyarodjunk rá. (Mellesleg ezen az 
úton halad végig a kamion is.) Ha megvan a verda, a mélyga- 
rázsból ugyanarra hajtsunk fel, mint ahol lejöttünk, s ha elég 
gyorsak voltunk, akkor kábé pont akkor fog azon a részen járni a 
kamion. Szép pontosan, egyenesen menjünk fel a lenyitott rám- 
pára. Ezután mihamarabb lopjunk bármilyen autót, de talán még 
jobb egy jó gyors motor, s folytassuk a melót. Ha jól állunk idő- 
vel, a második cabriolet még jóval a kamion előtt lesz: ezt egy 
villa kertjéből, illetve az ott található kis garázsból kell elcsórni. 
Visszatérve a kamion útvonalára ezt is pakoljuk fel, minekután az 
utolsó autó egy autószalonban vár ránk. A kirakaton egyszerűen 
hajtsunk be, majd az átszállást követően nézünk rá a térképre, 
és úgy válasszuk meg a legrövidebb útvonalat a kamionhoz. 


12. küldetés - 18-wheeler (Nizza) 


Személyszállításra adjuk a fejünket, bár meglehetősen furcsán: 
az utast — a Zsákos nevű , ügyintézőt" — ugyanis egy konténer- 
ben kell szállítani, Először is menjünk a telephelyhez, amit szigo- 
rúan őriznek. A behatolásnak több módja is akad. A durvább 
módszer az, ha egy autóval betörünk a főkapun vagy a hátsó ka- 
pun: ilyenkor persze az összes éjjeliőr riadóztatva lesz, s pillana- 
tok alatt szétlövik a járgányt — no meg az emberünket is. Van 
azonban diszkrétebb módszer is: a főkaputól balra, a hullámtörő 
gát által határolt öböl után a tengerbe nyílik egy csatornaféleség, 
s azon keresztül a telephely udvarára mászhatunk fel. (Ha pedig 
kicsit tovább úszunk, még egy negyedik utat is felfedezhetünk: a 
tengerpartról a hátsó kapu melletti kisajtóhoz kaptathatunk fel.) 
Diszkrét behatolás esetén megoldható, hogy ne legyen riasztás, 
maximum csak távozásunk alkalmával, és így a hangárban lévő 
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őrök csak akkor jönnek ki, amikor már késő. Ehhez az udvaron 
lézengő fickókat szép sorjában el kell intézni hangtompítós pisz- 
tollyal. (A hangárban, az irodában, és a konténerek mögött első- 
segélyláda, plusz az irodában gépkarabély.) 

A telepen tulajdonképpen az a feladat, hogy felmásszunk a 
teherdaru fülkéjébe, és a konténereket úgy pakoljuk, hogy a 
nyerges vontatóhoz való platóra a kék konténer felkerüljön. 
Magyarán tegyük ki a szélre a kék konténeren lévő másikat, 
és úgy a kéket a platóra. A darut a D-pad-del lehet irányíta- 
ni, és csakis arra tudunk elmozdulni vele, amerre sínek ve- 
zetnek, a pakolgatáshoz pedig az X-et kell lenyomnunk. 

Miután a konténer a helyén van, nyílik a vontató gará- 
Zsa, s a rakomány alá tolathatunk a járgánnyal. 

A küldetés második része: végigkormányozni a 
monstrumot egészen a dokkig, keresztül a rendőrkor- 
donokon. A térképet tanulmányozva a lehető legkevés- 
bé kacskaringós utat érdemes választani. 





13. küldetés - Hijack (Nizza) 


Kis sztorizást hallhatunk a Zsákos és Vauban egy régebbi 
találkozásáról, majd Calita még egy kocsi ellopására ad meg- 
bízást, ami a helyi banda egyik villájánál parkol. A mellékelt 
utasítás szerint követnünk kell egy teherautót, s annak céljá- 
nál vár ránk a verda. Egyértelműnek tűnik a feladat, azonban 
érdemes figyelni Calita megjegyzésére, hogy az ellenséges 
bandatagok nem ismerik a sofőrt, merthogy ennek a külde- 
tésnek is van rázósabb, illetve fifikásabb megoldása is. 

A küldetés elején egy fegyveresekkel megrakott teher- 
autó vág be az egyik kanyarban, s így — a kocsinkat kí- 
mélendő — egy hosszabb, kacskaringós szerpentinen va- 
gyunk kénytelenek a tenger menti úthoz leereszkedni, ám- 
bár némi harc árán akár el is vehetjük a gengszterek teherau- / 
tóját, s azzal is folytathatjuk a követést. Ami azonban a fifi- f 
kás megoldást illeti: indulás után térjünk le jobbra az útról, L [ 
ugyanis a ház mögött elkerülhetjük a bevágódó teherautót, s Tr 
visszaugrathatunk az útra. A másik teherautót pedig nem Tr 
muszáj követni: inkább előzzük meg jócskán a tengerparti Tr 
úton, majd az egyik egyenes szakasz végénél szálljunk ki, és r 
készítsük elő a korábbi pályán szerzett gépkarabélyt. Egyetlen . 
lövéssel likvidálhatjuk a közeledő teherautó sofőrjét, akit ezután gi 
rángassunk ki a volán mögül, és üljünk be a helyére. Ekkor 
máris nyíl mutatja, hova kell menni a kocsiért. Ez azért sokkal 
jobb:megoldás a követésnél, mert a sofőrcsere nem tűnik fel // h 
a békaevőknek a végállomásnál. Nyugodtan beállhatunk a te- 
herautóval az udvarba, csak az a lényeg, hogy ne gázoljunk 
el senkit. A trükknek ezzel még nincs vége: a teherautó jobb 
oldalán, hátul van egy gomb, amit megnyomva (R1) kinyit- 
hatjuk a rakteret, s rámpát bocsáthatunk le az autó számá- 
ra. Ha simán kivisszük az udvarból a sportkocsit, az feltű- 
nik a gengsztereknek, és az utcán nem hagynak nyugtot 
nekünk, ha viszont felpakoljuk a teherautóra, úgy azt balhé 
nélkül kézbesíthetjük Calitának. 
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Letéti 


küldetés - Arms Deal (Nizza) 

Ezúttal Lomaznak kell besegíteni egy fegyverüzlet lebonyolítá- 
sában. A bevezetésből láthatjuk, hogy Zeego, a fegyverkereske- 
dő aligha lesz jelen a megbeszélt helyen, ellenben a megkárosí- 
tott helyi banda gondoskodik az illő fogadtatásunkról. 

A megadott időn belül hajtsunk az áruházhoz, s máris jön a 
küldetés második része. Az áruház mögött egy kisteherautó vár 
ránk a rakományával, egy láda dinamittal. Először a robbanó- 
anyag őreitől kell megszabadulnunk, amihez a következő útvo- 
nal javasolt: balról kerüljük meg az áruházat, s messziről lőjünk 
rá a kocsi körül ólálkodó fegyveresekre, amitől azok fedezékbe 
húzódnak. Ekkor jöhet a csel; kerüljük meg a balra lévő házsort 
is, és az út közepéről, jó távolról (merthogy közelről sajnos 
még a kerítéseken keresztül is észrevesznek minket) szép sorjá- 
ban szedjük le a gengsztereket. A hangtompítós stukker diszk- 
rétebb, de lehet használni akár géppisztolyt is. 

Arra vigyázzunk, hogy a kisteherautóba ne nagyon menjen 
félrement golyó, mert azzal még célba is kéne érni. Ahogy be- 
szállunk a kocsiba, visszaszámlálás indul, ráadásul még egy 
plusz kijelző is megjelenik, ami a robbanóanyag állapotát hiva- 
tott mutatni. A durvább fékezésektől, a húzós kanyaroknál egy- 
aránt sérül a láda, magyarán nem szabad ide-oda csapódnia a 
cuccnak. Ezt persze elég nehéz megakadályozni, főleg ha még 
üldözőbe is vesznek minket. 

Indulás után kanyarodjunk rá az áruház előtti útra (amelyiken 
a kocsinkat hagytuk), s a célpont hollétén kívül azt is figyeljük a 
radaron, merről közelednek ellenséges autók. Ha lemegyünk az 
alagútba, ami aztán a pirossal jelölt felüljáróhoz vezet, könnyen 
odatalálunk a célhoz, viszont alighanem beleütközünk egy 
rosszakarónkba, úgyhogy inkább a városban való kacskaringó- 
zás javasolt az adott helyzetnek megfelelő útvonalon. 


15. küldetés - Booby Trap (Nizza) 


Tannert tesztelik a bandánál: az elkapott Duboist kéne kinyír- 
nia. A vizsgán szerencsésen átmegy (Dubois még kap egy kis 
haladékot), minekután Lomaz megígéri, hogy elárulja a kocsik 
megrendelőjének a nevét. Már persze ha lesz rá alkalma, mert 
amikor épp fuvarozzuk őt valahova, Fabienne (a helyi banda fő- 
nökasszonya) hívja mellettünk az anyósülésen, és közli vele, 
hogy a kocsinkra spéci bombát szereltek. 

50 mph alá nem szabad süllyednie a sebességmérőnek, kü- 
lönben csipogó hang kíséretében egy kijelző kezd töltődni, s ha 
az a végéhez ér, végünk. (Még az a szerencse, hogy a csik 
csökken, amint újra elérjük a szükséges sebességet.) Egyszerű- 
en csak kövessük az utat, s az végül eljuttat minket a segítség- 
hez: a tengerpart homokfövenyén soroljunk be Bad Hand kocsi- 
ja mellé, amire így Lomaz át tud ugrani (az R1 lenyomásával). 





A küldetés második felében vissza kell passzolni a bombát a 
feladójához. A feljáróra hajtva ugrassunk ki a partról: ha ponto- 
san manőverezünk, pont egy utcába ugratunk be, úgyhogy nem 
lassulunk. Egy pillantást vetve a térképre jól látható, hogy a fent 
említett útról majd csak az utolsó előtti jobbkanyarnál kell elfor- 
dulni, s az az út majdnem egyenesen Fabienne kamionjáig visz. 
A , majdnem" annyit jelent, hogy közeledve a célponthoz jobbra 
kell tekintenünk, s ahol raktárépületek közé lehet behajtani, ott el 
kell fordulnunk. Miután a célpontra irányoztuk az autót, menet 
közben ugorjunk ki. 


küldeté: 








Calita in Trouble (Nizza) 


Calita még egy utolsó autót akar ellopni Fabienne-ék udvará- 
ról, de már várják a hívatlan látogatót. Megint meg kell mente- 
nünk tehát a leányzót. Odafelé Lomaz is a segítségünkre van, 
akivel a kocsiból lövöldözhetünk a gengszterekre, merthogy ve- 
lünk párhuzamosan egy teherautó meg a másik oldalnak visz 
erősítést. Ha üldözőbe vesszük a teherautót, a raktérből lövöl- 
döznek ránk, úgyhogy egyszerűbb ha megelőzzük, s kiszállva az 
egyik sarkon a sofőrt lőjük homlokon. Vagy még egyszerűbb, ha 
nem is foglalkozunk vele, hiszen jócskán megelőzhetjük. 

A csetepaténál igyekezzünk be a házba, ahol ,páholyból" puf- 
fantgathatjuk le Calita támadóit. Fabienne végül menekülőre fog- 
ja a dolgot, ezért a küldetés második részében őt kell üldöznünk 
— szerencsére valahonnan a kapu előtt terem egy jó gyors 
sportkocsi. A hajszánál megjelenik Fabienne energiakijelzője, 
ennek ellenére mégsem az a cél, hogy leszorítsuk a kocsiját. 
Bár erre nem is nagyon ad lehetőséget, úgyhogy türelmesen ül- 
dözzük, míg össze nem töri magát, s akkor kiszállva a kocsiból 
lelőhetjük. Van egyébként egy roppant gyors és nagyon egysze- 
rű megoldás: a csábítás ellenére ne szálljunk be a sportkocsi- 
ba, hanem rohanjunk egyenest az autóút felé, és engedjünk el 
egy géppisztolysorozatot, amikor Fabienne autója elsuhan az út- 
elágazásnál. Kis szerencsével eltaláljuk a nőt, s az egész üldö- 
zést megússzuk. 


17. küldetés - Rescue Dubois (Nizza) 


Vaubant jobban izgatja a társa sorsa, mint Tanner nyomozá- 
sa, így végül emberünk kénytelen belemenni, hogy kiszabadít- 
suk Duboist. 

Hajtsunk az étterem bejáratához, a hátsó kijáratot Vauban fe- 
dezi. Távolabb álljunk meg, mint amit a piros nyíl mutat, hiszen 
távolról eredményesebben ritkíthatjuk az utcán ácsorgó fegyve- 
reseket. Az üvegezett bejárat összetörése után bent haladjunk 
tovább az ajtón (a jobb oldali pulton és az ajtótól jobbra elsőse- 
gélyláda), majd a lepusztult folyosó másik ajtaján óvatosan 
nyissunk be, mert mögötte még néhány fickó várakozik gör- 
csös ujjakkal a ravaszon. 

A helyiség ,kitakarítása" után közjáték mutatja, amint Duboist 
elhurcolják, s ezzel egy újabb hajsza veszi kezdetét. Sajnos itt 
most egyszerű megoldás nincs, csakis nehéz: piócaként kell rá- 
tapadnunk az embérrablókra, és amikor csak tudjuk, lőnünk kell 
a kocsijukat Vaubannal. Az üldözés végén még egy rövid tűzharc 
következik a roncsból kiszálló rosszfiúkkal, és Dubois szabad. 





8. küldetés - Hunted (Nizza) 


Megint hajókázunk egy kicsit, s a csónakházba Dubois lap- 
topjáért megyünk. Szerencsétlen Dubois szabadsága — és élete 
- nem sokáig tart, mivel a vizsgáztatás alkalmával jeladót tele- 
pítettek Tanner fegyverébe Jericho megbízásából. A kutyaszori- 
tóból emberünk is csak éppen hogy el tud menekülni, mineku- 
tán villámgyorsan ugorjunk be a targoncába, emeljünk fel egy 
ládát, és abból alkossunk hidat a felső platform hiányosságá- 
nál. Túl gyorsak ne legyünk, mert a láda könnyen lebillen a tar- 
90nca villájáról, de lassúnak se szabad lennünk, különben utol- 
érnek minket a gyilkosok, akik lángvágóval nyiszálják át a leen- 
gedett rolót. Másszunk fel a létrán, s a ládán keresztül keljünk át 
a platform végébe, ahol végre felvehetünk egy pisztolyt, s lelő- 
dözhetjük a támadókat. Az átvágott kapunál lévő fickók szemlá- 
tomást golyóálló mellényt viselnek, de azért két teljes tárat kilő- 
ve rájuk (per kopf) mindegyik beadja a kulcsot. Lemászva a 
tenger felőli bejárat túloldalán lőjük ki a motorcsónakból lövöl- 
döző figurát (létra mellett elsősegélyláda) , majd vegyük fel a 
földről a shotgunt, amivel az udvarról benyitó fickókat fogadhat- 
juk. Az udvaron jónéhány gengszter várja a sorsát, sőt még 
újabbak is érkeznek — akikkel tudunk, még az ajtó takarásából, 
bentről végezzünk. (Az ajtó előtt elsősegélyláda.) Bár nem fel- 
tétlenül muszáj velük foglalkoznunk, ugyanis a csónakházból két 
út is lehetséges a kilátóig. Ha az udvart megtisztítjuk, úgy me- 
hetünk kocsival, viszont számíthatunk kordonokra. Talán kevés- 
bé kockázatos egy motorcsónakot elkötni: ez esetben a belső 
csónakról lövöldözzük le a tenger felől támadó embereket, majd 
a külsővel hajózzunk ki (mivel a másik alighanem leamortizáló- 
dik). A vízi utat választva a csatornába kell visszamennünk — a 
torkolatnál ringatózó gengsztereket még távolról célozzuk be, A 
csatornában aztán kössünk ki a kis deszkamólónál, s elgyalo- 
golva a legközelebbi autóútig zsákmányoljunk egy kocsit. Csak 
arra kell figyelnünk, hogy ne kerüljünk az utakon járőröző rossz- 
fiúk szeme elé, s gond nélkül eljuthatunk a kilátóig. Ha mégis 
észrevesznek minket, inkább szálljunk ki az autóból, és lövöl- 
dözzük le őket — bár ők is kiszállnak, és viszonozzák a tüzet. A 
kilátóhoz tilos behajtani, ezért az utolsó szakaszon gyalogolni 
vagyunk kénytelenek. A körbe futó sétálóútra két helyen lehet 
bemenni, s mindkét helyen számíthatunk ellenségre, azonban az 
egyik irány jóval egyszerűbb. A bekötő úttól jobbra lévő csatla- 
kozásnál csak egyetlenegy kocsiba ütközünk, az is háttal parkol 
nekünk, úgyhogy a sofőrt egy lövéssel likvidálhatjuk (míg a má- 
siknál kordonba ütközünk), ráadásul így a sétálóúton is mehe- 
tünk kocsival. Még néhány fegyveres kiiktatása után végül 
Vaubannal találkozunk a kilátóban. 








Surveillance (Iszt. 





LeTT1)) 


Jerichoék Törökországba helyezték át a székhelyüket, de per- 
sze Tanner oda is utánuk megy. A küldetés első része egyszerű 
követés: nem szabad szem elől tévesztenünk Jericho autóját, és 
túl közel sem szabad menni hozzá — a távolságmérő egyértel- 
műen figyelmeztet minket a határértékekre. 

A célállomásnál valami másik utat kell találnunk az épületbe. 


KEZET 


A ház mögött a kis téglakerítésnél egy lejárót találunk az alag- 

sorba, s már benn is vagyunk. Odabent diszkréten kell ügyköd- 
nünk, különben nem tudjuk kihallgatni Jericho üzleti megbeszé- 
lését. Mivel egyetlen pisztolylövés hangja is a küldetés végét je- 
lenti, elő a hangtompítós stukkerrel, s mindjárt az első őrt lőjük 


hátulról fejbe. Ezután irány a lépcső, ahol a forduló után újabb 
őr posztol, akit valami érthetetlen okból nem lehet fejbe durran- 
tani. Sebaj: lőjük szitává, mielőtt felocsúdna. Az emeleten újabb 
két őrbe botlunk, akiket megint csak fejlövéssel intézhetünk el, s 
végül egy szobába lyukadunk ki, ahol le van szakadva a szint, s 
így lemászhatunk az alul felállított állványokon keresztül. 

Jericho a Zsákossal folytat megbeszélést, aminek a kihallga- 
tása után menekülnünk kell. A szobából az ablakon keresztül lö- 
völdözhetünk ki a folyosóra, ehhez ,belső" nézet használata ja- 
vasolt. A lépcső fordulóiban persze újabb fegyveresek várakoz- 
nak (legfelül a kis beugróban elsősegélyláda), és a tetőn is 
akadnak szép számmal (a lépcsőház feljárója mögött elsőse- 
gélycsomag). Használjuk a tartályokat és egyéb tereptárgyakat 
fedezékként, majd a harmadik ház tetejéről (elsősegélyláda) 
menjünk át az épülő házhoz, aminek a lejjebb lévő szintjén 
megint ellenállásba ütközünk. Még eggyel lejjebb különösen vi- 
gyázzunk, mert az utcáról is lövöldöznek (épp amikor felven- 
nénk egy újabb elsősegélyládát), plusz még a válaszfal mögött 
is ólálkodnak páran (elsősegélyláda). Lépcső nincs tovább, vi- 
szont a válaszfal mögött leugorhatunk a résen. 

Ezzel még mindig nincs vége! Távolról leszedhetjük a kocsik- 
kal érkező fazonokat, majd távozhatunk a terepjáróval, de még 
egyszerűbb hátat fordítani nekik, hátul kisétálni az építkezésről, 
majd az utcán nyúlni le egy kocsit. A hotel felé hajtva még 
összeakadhatunk pár minket kereső gengszterrel: ha így adód- 
na, úgy persze rázzuk le, vagy lőjük le őket. 


20.küldetés - Tanner Escapes (Isztambul) 


A kihallgatott beszélgetésből az derült ki, hogy Gator életben 
maradt, és mivel tudja, ki veszi meg Jerichotól az autókat, ve- 
szélyt jelent az üzletükre. Tanner tehát hazatelefonál Jones kollé- 
gájának, hogy kapja el Gatort még Jericho előtt, s Jones hama- 
rosan meg is érkezik Isztambulba a hírekkel. Érkezik azonban 
Vauban is, aki Tannert vádolja a társa megölésével, s vissza 
akarja őt küldeni Miamiba. Mivel emberünk nem hagyja magát, 
Vauban a nyakára küldi a helyi rendőrséget. 

Tanner ismét utasként van jelen egy küldetésben — ezúttal Jo- 
nes teherautójában. Mivel iszonyatosan sok járőrautó próbálja 
összetörni a teherautót, nem kell sajnálni a török kollégákat: ad- 
junk nekik az opcionálisan választható gránátvetővel. Bőven van 
muníció, több is, mint amennyit el tudunk durrogtatni. A gráná- 
tók kis késéssel robbannak, ezért akkor kell a mennybe repíteni 
a zsarukat, amikor még nem értek minket utol, és persze eléjük 
kell potyogtatni a cuccot. Ha túl közel férkőznek, kénytelenek 
vagyunk visszaváltani a géppisztolyra. 

Egy útlezárásnak köszönhetően hőseink végül kénytelenek a 
tengerbe ugratni, s elkobozni egy kisebb jachtot. Ahogy szem- 
ben állunk a parttal, balra fordulva induljunk el. A parti őrség 
zaklatása elől vagy meneküljünk, vagy álljunk le, és lőjük szét a 
hajóikat. A part mentén hajózzunk, ameddig csak lehet (egy idő 





után úgyis visszafordít minket a játék), és kössünk ki 
ott, ahol másik hajók is állnak. Átvágva a parkon talá- 
lunk magunknak autót, amivel igyekezzünk kerülni a 
rendőröket: a túlerő miatt nem érdemes harcolni, 
inkább rázzuk le az üldözőinket. Ha ez sikerült, 
lépjünk be a hotelünk halljába. 


21. küldetés - Another 
Lead (Isztambul) 


Gator vallomása szerint a Zsákos az 
orosz maffiának dolgozik, tehát már csak 
azt kéne megtudni, mikor és hol ütik nyél- 
be az üzletet. A banda nyomára Lomaz 
fegyverüzletei révén bukkanhatunk, így 
Jonesszal együtt az egyik helyi fegyvercsem- 
pészt vesszük üldözőbe. 

A jó rajt itt szinte nélkülözhetetlen: azonnal ki- 
pörgetéssel indítsunk, majd kalkuláljuk bele a 
sarat és a nehezen manőverező kocsit a kanyar- 
vételbe, mielőtt pedig az útra kiérnénk, vegyük vis- 
sza a gázt, különben átugratjuk az utat és az rengeteg 
időveszteséget jelent. Ez az üldözés nem tart sokáig, s gya- 
10g folytatjuk a harcot: a csempészek főnökét élve kell elfogni, 
viszont a sleppet irthatjuk. A hosszú vásárcsarnokban a szoká- 
sos módon, távolról leadott lövésekkel ritkítsuk az ellent, s óva- 
tosan közelítsünk a keresztfolyosókhoz, mert mindig számítani 
lehet orvtámadásokra. (Ugyanakkor a folyosók apró beugróiban 
elsősegélyládákat is találhatunk.) Elküzdve magunkat a csarnok 
végéig, automatikusan elkapjuk a menekülő fickót, aki elárulja, 
merre van Lomaz. 


22. küldetés - Alleyway (Isztambul) 


Jones és Tanner meglepik Lomazt, aki — miután tisztázódik, 
hogy hőseink Jerichora , utaznak" — elárulja, hol történik meg a 
pénz átadása. A stadion bejáratánál azonban Calita megérzi a 
csapdát, minekután a vevő és az eladó egyaránt menekül. 

Először Jones bőrébe bújunk, aki a Zsákos nyomába ered. A 
parkolóban a legközelebbi kocsihoz fussunk, s padlógázzal 
induljunk. Ennél a küldetésnél is a jó rajt a legfontosabb, ma- 
ga az üldözés az előzőekhez viszonyítva átlagos, és nem 
hosszú. Ott kell nagyon figyelni, ahol szűk utcákba csal be 
minket, mert egy a térképen nem jelzett sikátorba fordul 
be, ahová mindenképpen követnünk kell — ott jön ugyanis 
a küldetés második része. 

Elénk és mögénk is teherautók állnak be, úgyhogy 
kénytelenek vagyunk keresztülvágni a gengszterektől 
hemzsegő épületen, amire a piros nyíl mutat. (A lép- 
csőházban a bejárat mellett elsősegélyláda.) A bérház 











DRIV3R VÉGIGJÁTSZÁS 







DRIV3R VÉGIGJÁTSZÁS 





körfolyosóján megint szinte csakis belső nézetből lehet boldo- 
gulni. (Balra a folyosó végén elsősegélyláda.) Figyeljünk az 
emeletre, ahová aztán kaptassunk is fel, majd onnan ne az utca 
felé, hanem a másik ajtón menjünk tovább lefelé, illetve még 
lejjebb, a földszintre. A belső udvaron néhány fickó kinyírása 
után egy kocsiba szállhatunk be, amivel törjünk ki a kapun, s 
igyekezzünk a szállodába, kerülve a városban keringő bandata- 
gokat, de persze ki is nyírhatjuk azokat. 


vi detés - The Chase (Isztambul) 


Időben és térben egyaránt visszatérünk a stadion parkolójába, 
de most Tanner szemszögéből követjük az eseményeket, akivel 
Calita autóját kell üldözőbe vennünk. Macerás egy hajsza, de 
legalább a többi ilyen résztől eltérően Calita nem változtatja az 

útvonalat, így az megtanulható. Talán a legnehezebb a furcsa 

alakú első kereszteződés: mivel a forgalom kiszámíthatat- 
lan, nem árt előtte kicsit lassítani, és felmérni a helyzetet 
— utána az egyenes szakaszon úgyis fel tudunk zárkózni. 
Calita autóját megelőzni, vagy lökdösni nem ajánlatos: 
agyba-főbe csal a gép, lepattan róla az autónk, mint 
ahogy a mazsolákkal való karambolozás sem zökkenti 
ki őt a maga kerékvágásából. A menet vége felé mi is 
vágjunk át a parkon (ha nagyon nem megy, gyakoroljuk 
be a sétakocsikázás móddal). 
Amennyiben sikerül Calitával tartanunk a tempót, úgy 
a hídhoz érve közjáték következik: ő még át tud ugratni 
az éppen felnyíló hídon, mi viszont nem. Szerencsére 
azonban Calita ronggyá töri a verdáját, úgyhogy még 
utolérhetjük. A közjáték ezúttal még nem azonos az el- 
lenőrzési ponttal, tehát ha nem akarjuk újrakezdeni az 
egészet, úgy pontról pontra kövessük a következőket: 
azonnal szálljunk ki a kocsiból, s menjünk balra, a má- 
sik sávnál lévő korláthoz, ahol egy lejárót találunk. A 
lépcső aljánál egy hajó várakozik, erre pattanjunk fel, 
és a híd mellett igyekezzünk a vízhez levezető lépcső- 
höz. Miután kievickéltünk, s felmentünk a rakpartra, r0- 
hanjunk Calitához, aki épp egy motorszalont károsít meg. 
Mi is ugyanígy tegyünk, s végre jön az ellenőrzési pont. 
A motoros hajsza roppant gyors, és hibázni nem lehet: 
azonnal elszállunk. Calita elkapásának a legegyszerűbb 
módja, ha durván nekimegyünk, s ezzel tropára vágjuk 
a hátsó kerekét — ez esetben azonnal jön a , Mission 
Complete" felirat. Ha ez nem megy, viszont képesek 
vagyunk utána száguldani a legképtelenebb helyekre 
is, úgy a végén feltartóztatnak minket, és egy rövid 
lövöldözés árán lehet nyakon csípni a leányzót. 


24. küldetés - Bomb Truck 
(Isztambul) 


Calita bekasztiizásával Tanner tisztázza magát 
Vauban vádjaival szemben, s így ismét együtt- 
működünk a rendőrséggel. Calita vallomása 
alapján tudni lehet, hol és mikor adja át a Zsá- 
kos az oroszok pénzét, úgyhogy kamerák fi- 
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gyelik az eseményt. Jericho azonban — miután a megbeszélt 
összegnek csak a felét kapja meg — váratlanul meggyilkolja a 
Zsákost, s egy robbanóanyaggal megrakott teherautóval mene- 
kül, amiből sűrűn potyog az ,áldás". 

Legutóbb Havannában csináltunk ilyet, de amilyen nehéz volt 
akkor elintézni a teherautót, olyan könnyű most. Először is 
Tanner mellett ezúttal ott ül Jones, tehát géppisztollyal, és nem 
koccanásokkal kell leamortizálnunk a teherjárgányt. Ezen kívül 
van egy trükkje a dolognak: ha egészen közel férkőzünk a tehi 
autóhoz, úgy a bombákat elhajítják a fejünk fölött. Ha lemarad: 
nánk, a felzárkózáshoz másik sávot használjunk, ahová nem 
dobálnak, ávagy próbáljuk szétlőni abombákat még a kidobás 
pillanatában. 


25. küldetés - Chase the Train (Isztambul) 


A bombás tragacs lekapcsolásával csak egy Jericho kinézetű 
fullajtárt kaptunk el, közben meg az igazi Jericho vonatra szállt. 
Le kell állítanunk a vonatot, amihez meg kell előznünk a szerel- 
vényt, még mielőtt a hídhoz érne. Jericho a leghátsó kocsiról lő 
ránk, de mindjárt indulás után elhúzhatunk a vonattól balra, mi- 
nekután jó tempóban haladhatunk, s csak a bakterháznál kell 
szorosan a vonat mellé húzódnunk — a bokrokon nyugodtan át- 
hajthatunk. Ha sikerült a mozdony elé bevágnunk, már csak kö- 
vetni kell a sínt a hídig. Amennyiben mindig felakadnánk a bak- 
terházon, van egy könnyebb megoldás indulást követően, 
amikor láthatóvá válik balra az autóút, találhatunk egy helyet, 
ahol hiányzik a kerítés, s ott kimehetünk az útra. Így kockázat 
nélkül megelőzhetjük a vonatot, s már csak egy ideális helyet 
kell kinézni a sínhez való visszatérésre: javasolható a hosszú, 
lepusztult kőfal és a nagy tűzfallal kezdődő házsor találkozása, 
ahol egy nagyobb hézag van. Mivel jócskán leelőzhetjük a vo- 
natot, akár le is lassíthatunk a biztonságos manőverezéshez, és 
még egy darabig kitaposott út is van a töltésen, szóval csak ak- 
kor kell rámennünk a sínekre, amikor már tényleg muszáj. 

A hídnál Jericho leugrik a vonatról, ezért a küldetés második 
felében gyalogosan kell továbbkergetnünk. Egy kisebb hadsereg 
védelmezi őt, úgyhogy nem egyszerű a feladat. Mi sem va- 
gyunk innentől egyedül, de ez inkább elkeserítő hír, mivel Jones 
és Vauban inkább golyófogónak jó, mintsem aktív segítsi 
Amíg nem érünk el az úthoz, nem jelenik meg az életerő-kij 
jük, ezt tehát használjuk ki, s mindenkit lőjünk ki távolról, akit 
csak tudunk. Persze Jonesék csatlakozása után is távolról irt- 
suk a jónépet, ám onnantól már a gyorsaságra is adjunk, mert 
a kollégák megállíthatatlanul nyomulnak előre. (Félúton a ke- 
reszteződésnél feltankolhatunk egy elsősegélyládát a balra lévő 
autóroncs hátuljánál.) 

A második útszakasz végéhez érve Jerichot a jobbra nyíló si- 
kátorban kell keresnünk, de még mindig nincs egyedül, ezért a 
rendőrkordon mögött, balra a kis beugróból vegyük fel a lőszert 
a gépkarabélyhoz (ugyanott elsősegélyláda ís), majd ennek bir- 
tokában folytassuk a távolról lövöldözős technikát. Jerichohoz se 
menjünk közel, hiszen távolról ő sem lő túl sűrűn, s csak türe- 
lem kérdése, hogy elintézzük — mert persze sokat kell belelőni. 








Az alant elterülő végigjátszásban igyekeztünk a 
legérdekesebb megoldásokat leírni, de ez nem zár- 
ja ki, hogy valaki még eredetibb módszereket tud 
kikísérletezni - elvégre erről szól a játék. Eredeti 
módszerként persze nem arra gondolunk, amikor 
valaki mesterlövészpuskával durrogtat fejbe bol- 
dog-boldogtalant, hanem amikor az ellenség visel- 
kedését és a terepadottságokat a legjobban ki- 
használva dolgozunk, riadóztatásra esélyt sem ad- 
va az ellenfélnek. 


Amerikai Nagykövetség, Dili: Titkos 
adatok megszerzése/megsemmisítése 


A Darah Dan Doa nevű indonéz gerillacsoport megszállta az 
Amerikai Nagykövetséget Diliben, megtorlásul azért, mert ameri- 
kai támaszpontot létesítettek Kelet-Timorban. Az első helyszín 
persze még csak gyakorlás szintű kihívásokat tartalmaz, de azért 
már itt is találkozhatunk majd a gerillavezér Suhadi Sadonoval. 

Checkpoint (Save 1] 

Másszunk ki a vízből a mólóra, majd a létrán fel a kis lesre, 
csússzunk le a kötélen a másik mólóra, ahonnan a vízszintes 
don keresztül mászhatunk át a partra, a kerítésnél lábat is felhúz- 
va. A gangról nyissunk be a faházba, s bent elsajátíthatjuk (újra), 
miként lehet az álkulccsal boldogulni. A következő helyiségben 
másszunk fel a farúdon, és ereszkedjünk le a csapóajtón. 

Checkpoint (Save 2] 

A koromsötétben alighanem szükségünk van az éjjellátó 
szemüvegre, a kis udvaron pedig görnyedjünk le: így elférünk a 
szomszéd ház tornáca alatt. Haladjunk tovább a következő ház 
körül (a ládákon lőszer), majd ahol van egy kis hézag a deszka- 
kerítés és a ház között, ott lapuljunk a kerítéshez, és oldalazva 
menjünk. Így érkezünk az első ellenséghez, akinek a kedvéért 
rögtön prezentálnunk kell az új SWAT-átfordulást, amivel észre- 
vétlenül suhanhatunk át az ajtók vagy — mint jelen esetben — a 


kisebb rések előtt. Mivel egy- 
előre nem kaptunk engedélyt 
gyilkolásra, a ház sarkából a 
lámpást kell kilőnünk, amit az- 
tán a figura elkezd vizslatni, s 
ezalatt a háta mögé kerülhetünk, 
és leüthetjük. Az ájult fickót — 
ahogy szokás — el kell pakolni 
egy jó sötét helyre. 

Checkpoint 

Következik a taposóaknák kiját- 
szása: aktiváljuk a hőképes néze- 
tet, s így egyértelmű, hogy először 
a tornác alatt kell átbújnunk, a kö- 
vetkező aknamezőnél pedig a ház 
felső gerendájába kapaszkodva, ai 
hez a kis ládáról ugorhatunk fel. 
házon belül kaptassunk fel a létrán, 
majd kössünk kötelet a cölöpre, és 
úgy ereszkedjünk le a lyukba. 

Checkpoint [Save 

A sikátorszerű szűk járatban a fél- 
spárgás technikát alkalmazzuk, va- 
gyis egy dupla ugrást csináljunk a 
fal felé fordulva, majd — megfelelő- 
en helyezve Sam súlypontját — ru- 
gaszkodjunk még feljebb, s 
másszunk fel az erkélyre. A házban 
az őrt füttyszóval csalogathatjuk ki 
a rejtekéből. Kólintsuk szépen fej- 
be, és persze rejtsük el vala- 
mi sötét zugba. (A TV-nél 
lőszer.) A ház másik er- 
kélyéről egy kis tóhoz 
ereszkedhetünk le. 
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Checkpoint (Save 4] 

A vízben gázolva lehetőleg ne csapjunk nagy zajt, inkább a 
szemközti őrtől távolabb caplassunk ki a partra, ahol mellesleg 
nagyobb sötétséget teremthetünk a lámpa szétlövésével. Üssük 
le hátulról az őrt, és rejtsük el, majd siessünk az úton az ajtóhoz. 

Checkpoint (Save 5] 

A házban ismét elő kell vennünk az álkulcsot, majd vallatás 
következik. Sadono egyik hadnagya az udvaron ücsörög: őt kell 
hátulról elkapni, s pisztolyt nyomva a fejéhez kifaggatni. Egy 
műlábas amerikairól értesülünk, az info kihúzása után pedig üt- 
hetjük is fejbe a fickót, és persze őt is tegyük biztos helyre. Ha- 
sonlóképp járhatunk el a házból kijövő társával is, de akár to- 
vább is mehetünk rögtön a keskeny járatba, ahol ismét a fél- 
spárgás módszerrel mászhatunk fel. 

Checkpoint (Save 6] 

A nagykövetségen már javában tart a túszdráma, de igazából 
nekünk csak egy túsz fontos: régi barátunk, Douglas Shetland, 
aki bizonyára fontos információkkal rendelkezik. Az állványzaton 
keresztül másszunk fel az erkélyre, és legörnyedve surranjunk 
el az ablakok előtt, nagyon óvatosan lépkedve az üvegszilánk- 
okon. A nyitott ajtónál álljunk le, továbbra is guggolva lapuljunk 
a falhoz, de egyelőre ne próbálkozzunk semmivel. Várjuk meg, 
hogy Sadono a túsz kivégzése után távozik, s csak akkor halad- 
junk tovább egy SWAT átfordulással, majd az erkély végében 
másszunk ki a ház sarkánál futó ereszcsatornára. Kaptassunk 
fel a tető széléig, majd abban megkapaszkodva oldalazzunk az 
ablakig, és ott essünk le. 

Checkpoint (Save 7] 

A másik saroknál hasonlóképpen hasznosítsuk az ereszcsa- 
tornát, s csússzunk le rajta az aprócska erkélyre. Az erkély ah- 
hoz a szobához tartozik, ahol épp Shetlandet vallatják: belopa- 
kodva üssük le a pribéket, és beszéljünk a régi baráttal, aki át- 
adja a kis adathordozót (amit ki tudja hogyan rejtett el Sadono 
emberei elől). Egy e-mail van rajta, aminek a feladója egy bízo- 
nyos Mortified Penguin, viszont a szövege lefordításra vár. Ing- 
rid Karithson, vagyis a tolmács felkeresése a következő feladat. 
(Lőszer az asztalon.) A szoba ajtaja mögötti őrt leüthetjük, de 
egyszerűen el is osonhatunk mögötte. (Az álkulccsal nyíló WC- 
ben elsősegélyláda.) 

Checkpoint 

A lépcső az erősen amortizált hallba vezet, ahol kis trükkö- 
zéssel megúszhatjuk a harcot: csak vegyük le a portásasztalról 
az üveget, dobjuk a térképet bámuló katonák közelébe, s mialatt 
azok a zaj forrását vizsgálják, az égő kanapé mögött lopózzunk 
a katonák mögötti fal tövébe, majd gyorsan forduljunk balra, és 
sétáljunk egészen a belső udvar kapujáig. (A lépcső alatti szo- 
bában elsősegélycsomag.) 

Checkpoint [Save 8] 

Már látjuk Ingridet az egyik erkélyen, viszont a szomszédos 
erkélyen egy gerilla ácsorog éjjellátó szemüvegben. Meglehető- 
sen szokatlan a-feladat: mivel az egyik automatikus keresőref- 
lektort nem kapcsolták ki, annak fénye elvakítja az őrszemet, te- 
hát a keresőfény csóvájában kell maradnunk, s így kell átérnünk 





az udvar túlsó felére. A házban irány a második emelet (az el- 
sőn elsősegélyláda), ahol hanyagoljuk, vagy üssük le az őrt, 
majd beszéljünk Ingriddel. Az írás valami Saulnier nevű helyről 
és egy springfieldi demonstrációról szól. 

Dolgunk végeztével szabad a vásár, küldik a kommandósokat, 
úgyhogy innentől nekünk is engedélyezett a gyilkolás. Menjünk 
ki az ajtón, ami előtt Ingrid állt, utána ki az ablakon, s ereszked- 
jünk le. A faluban ki kell kapcsolnunk a keresőfényeket, amikkel 
az eget pásztázzák, különben nem tud értünk leszállni az 
Osprey a kikötőben. A két útba eső kis magasles őrét így tehát 
semlegesítsük (akár pisztollyal), majd másszunk fel az építmé- 
nyekre, és kapcsoljuk ki a tetejükön lévő reflektorokat. A kikötő- 
ben még egy utolsó harcost kell lenyomnunk, s az öbölben már 
ott vár ránk az Osprey. 


Saulnier Cryogenics, Párizs: — 
Sadono zsoldosvezérének azonosítása 


Sadono zsoldosai a Saulnier Cryogenics épületébe törtek be, 
a küldetés célja: kideríteni, mit akarnak, és hogy ki a vezérük — 
utóbbiról tehát csak annyi információ van, hogy Mortified 
Penguin név szerepel az e-mailjei fejcímében. 

Checkpoint (Save 1] 

Ereszkedjünk lejjebb a csatornába, majd mielőtt belépnénk a 
már használaton kívüli metróalagútba, lőjük ki a sarkon lámpást, 
majd utána az esetet kivizsgálni igyekvő őrt is — esetleg lopa- 
kodjunk el mögötte, Lopakodás esetén ügyelni kell arra, hogy a 
szomszédos alagútban elszáguldó szerelvények ideiglenesen be- 
világítják a terepet. A lepusztult metrókocsiba két irányból mehe- 
tünk be: felmászhatunk a létracsonkon a tetőre, s onnan ugorha- 
tunk be, vagy egyszerűen az ajtón keresztül, Lehajolva fussunk a 
szerelvény végéig, ahol essünk le közvetlenül a peron mellé: ott 
biztonságban vagyunk az újabb két zsoldostól. Ezek likvidálására 
több mód is lehetséges: amikor az egyik átvizsgálja a kocsit, 
először a helyben maradtat vadásszuk le, majd úgy a másikat — 
vagy várjuk meg, míg egymás mellé állnak, és úgy végezzünk 
velük vagy gránáttal, vagy a figyelemelterelő kamera gáztámadá- 
sával. Ne felejtsük el elrejteni a testeket. Utána az áthatolhatatlan 
tűzfalnál a plafonon futó vízvezeték a megoldás: lőjünk bele a 
csapba, s máris mehetünk tovább a polcok mögötti ajtón. 

Checkpoint 

A következő ajtónál kukucskáljunk be az optikai kábellel, s ami- 
kor az őr továbbállt, akkor lépjünk be — de még akkor se menjünk 
beljebb. Az őr mindenhol benéz a könyvespolcok közé, úgyhogy 
két könyv között célozva likvidáljuk a fickót valamelyik sorban — 
mondjuk célszerű megvárni, míg a szomszédos sorba ér. Ezek 
után még hátra van a sorok bejáratát figyelő kamera: lőjük ki a fe- 
lénk közelebb eső neont, majd a sarokról kikukkantva úgy a kame- 
rát. A számítógép megvizsgálása után óvatosan lépjünk be a kö- 
vetkező ajtón, s így láthatjuk/hallhatjuk amint a szobában szolgáló 
két katona megáll egy beszélgetés erejéig. Jobbra fordulva lőjünk 
egy figyelemelterelő kamerát az őrökhöz legközelebbi sarokba, az- 
Zal fütyüljünk, s miután mindkét fickó odamegy vizsgálódni, 
eresszünk gázt-a képükbe. Vizsgáljuk meg a számítógépet, rejtsük 
el a testeket, majd nyissuk ki a következő ajtót a sperhaknival. 

Checkpoint (Save 2] 





Az előadótermet kommandósok módszeresen kezdik átkutat- 
ni, de annyira nem alaposak, hogy ne lehessen előlük elbújni: 
mielőtt megérkeznének, rohanjunk a túlsó sarokba, s amikor 
beljebb haladtak, somfordáljunk el mögöttük a fagyasztókhoz, 
és álkulccsal hatoljunk be a következő ajtón 

Checkpoint 

Az újabb ajtón belépve azonnal hajoljunk le, így kifigyelhetjük, 
amint az ablakok mögött két figura épp az intézmény számító- 
gépeit vágja haza. Eleinte nem biztosak benne, hogy a biztonsá- 
gi terminált is szét kell-e lőni, de egy rövid megbeszélés után 
annak a sorsáról ís döntenek — de ezt ne várjuk meg. A beszél- 
getés alkalmával szépen beállnak egymás mellé, úgyhogy egy 
sorozattal végezhetünk velük, s miután félrepakoltuk a hulláikat, 
a még ép terminálról lehívhatjuk a főnök számára a szükséges 
adatokat. A terroristákat bizonyos kliensek adatai érdekelték, de 
azt is megtudjuk, hogy a folyosó fordulója útán a második ajtó 
mögött egy időzített bomba ketyeg. (Az első mögött meg egy 
elsősegély-láda van.) Az idő szűke ellenére várjuk meg (a sötét 
sarokban), míg a két őr közül az egyik távozik, s csak ez után 
végezzünk a másikkal, majd igyekezzünk az álkulccsal kinyitni 
az ajtót ab bombához. Ha időben hatástalanítottuk a szerkezetet, 
mehetünk tovább a másik terrorista által kinyitott ajtón. 

Checkpoint [Save 3] 

A lépcsőn óvatosan lopakodjunk el a mozgásérzékelő mellett, 
utána pedig a folyosó fordulójából egy sorozattal végezzünk a 
vandálkodó zsoldosokkal — vagy várjunk a sötétben, s csak így 
csak az egyiket kell leütni. Pakoljuk el a testeket mondjuk balra 
az automata ajtó mögé (ugyanott sokkoló lövedék és lőszer), 
közben vigyázzunk a mozgásérzékelővel, majd a kitört ablakon 
keresztül lőjük le a számítógépteremben az összes neont. Ez- 
után a sperhaknival nyitható ajtón menjünk tovább, mert a biz- 
tonsági kamerákat figyelő őr hiánya mindenképpen feltűnik az 
ellenségnek. Magyarán a jobb oldalról hatoljunk be a számító- 
gépterembe, ahová ekkor bejön az imént említett őr, de mivel a 
kamerák mellett ő sem lát meg minket a sötétben, nyugodtan 
bújócskázhatunk vele a gépek között, s leüthetjük vagy megöl- 
hetjük. Ezek után használjuk a sarokban a számítógépet, mire 
kiderül, hogy a terroristák lefagyasztott agyakat kerestek vala- 
milyen titokzatos célból — továbbá a számzáras ajtó kódját is 
megtudjuk: 2457. (A monitoros szobában elsősegélyláda.) 

Checkpoint (Save 4] 

Az üvegablaknál lehajolva közlekedjünk (falon elsősegélyláda, 
lőszer az asztalon), s csaljuk be az őrt a műtős lámpa lekap- 
csolásával. Természetesen durrantsuk fejbe, majd a folyosón 
osonjunk el a mozgásérzékelő mellett. Ha a következő ajtó alatt 
bekukkantunk, láthatjuk amint két fickó mozgásérzékelő aknát 
telepít, tehát a lépcsőfordulóban a kamera kilövése mellett erre 
is ügyelni kell: óvatosan haladjunk el mellette, de akár megkoc- 
káztathatjuk a hatástalanítását is (amivel egyben be is gyűjtjük). 

Checkpoint (Save 5] 

Ismét használjuk az optikai kábelt az ajtónál, ami mögül lövé- 
sek zaja szűrődik ki, s várjuk meg, amíg az egyik pasas az ajtó 
melletti folyosóra elsétál. Ekkor lépjünk be, hátulról lőjük le a szá- 
mitógépnél ténykedő fickót, majd utána foglalkozzunk a folyosón 
lévővel is. A számítógépből megtudhatjuk a tárolóterem kódját 
(7562), ahol egy rakás kliens agyát szanaszét szórták — úgy tű- 





nik, nem az agyak, hanem az ND133-as hűtőládák érdekelték 
őket. (A falon elsősegélyláda, az asztalon sokkoló lövedék.) 

Checkpoint (Save 6] 

A terroristák rádióadásai közt hallhattunk olyat, ami szerint 
egy bizonyos biztonsági őrt üldöznek: erről az illetőről időköz- 
ben kiderül, hogy balga módon lefényképezte a telefonjával a 
terroristák vezérét, aki nyilván nem különösebben rajong az 
ilyen jellegű publicitásért. A sebesült biztonsági őr, illetve a tele- 
fonja segítségével így legalább azonosítani lehetne a vezért. 

A hűtőtartályoknál könnyedén likvidálhatjuk a terroristát a 
hőképes nézettel, pakoljuk szépen el, s haladjunk tovább az ál- 
kulcs segítségével. A következő két őrt egyszerűen hanyagol- 
hatjuk, amennyiben rögtön a gyalogjáró elején leugrunk balra, 
majd végigkapaszkodva azon (így mögéjük kerülve) mászunk 
vissza (persze csak akkor, amikor épp a másik irányba nézelőd- 
nek). Menjünk tovább, mielőtt még visszaérnének a kis helyi- 
séghez, illetve ha gyógyítani akarjuk magunkat (elsősegélyláda), 
akkor oltsuk le a lámpát, és várjuk meg a sötétben, hogy az 
egyik őr ezt nehezményezi, s miután őt sokkoló lövedékkel hal- 
kan semlegesítjük, a másikhoz már használható bármilyen fegy- 
ver. Az elsősegélyláda szomszédságában lévő aknát persze ke- 
rüljük el (vagy hatástalanítsuk). 

Checkpoint 

Egy szobával arrébb hiába lövik a rosszfiúk a zsilipajtót, a 
mögé menekült a biztonsági őrhöz nem jutnak be, mi viszont a 
földön lévő csapóajtón keresztül átmászhatunk hozzá. Kérjük el 
tőle a telefont, s nyomban sikerül Norman Soth néven azonosí- 
tani a kopasz bérgyilkost, aki CIA-kiképzést kapott. Időközben a 
támadók robbanóanyagot telepítenek az ajtóhoz, ezért gyorsan 
kell cselekednünk, ha meg akarjuk menteni újdonsült barátun- 
kat. Másszunk fel a mellette lévő ládára, majd pedig még fel- 
jebb, ki a folyosó álmennyezete fölé, ahonnan becélozhatjuk a 
robbantáshoz készülődő fickókat. Mivel olyan szépen egybe- 
gyűltek, célszerű egy figyelemelterelő kamerával egyszerre el- 
gázosítani az egész bagázst. Ha ez megvan, már csak végig kell 
kúsznunk az álmennyezet fölött, s távozhatunk a helyszínről. 


Párizs-Nizza vasútvonal: 
Találkozás Norman Soth , úrral" 


A vonaton Norman Soth szándékait kell kifürkésznünk. Mivel 
még nem biztos, hogy nem a CIA felügyelete alatt dolgozik, 
Lambert megtiltja a halálos támadásokat. 

Checkpoint (Save 1] 

Az Ospreyről a postakocsi tetejére érkezünk, ahova rögtön be is 
mászhatunk valamelyik csapóajtón. A ketrecben lévő kutya ugatá- 
sára felfigyel a következő kocsiban a kalauz, úgyhogy még mielőtt 
átjönne, rohanjunk át hozzá, és kerüljük ki a sötétben (vagy kap- 
juk el hátulról, és faggassuk ki az utasokról). A lényeg az, hogy 
végül ereszkedjünk le a padlózaton felnyitható ajtón a vonat alá, 
és másszunk át a kocsi elejéhez, majd fel a kezelőfülkébe. 

Checkpoint 

Központilag kapcsoljuk ki az ajtók zárait, amire azért van szük- 
ség, mert Soth gorillái ücsörögnek a másodosztályon, akiket jobb 
lesz elkerülnünk. A menetirány szerinti jobb oldalon másszunk ki 
(csak ott van cső, amin felkapaszkodhatunk), és araszoljunk vé- 





gig a kocsi oldalán, vigyázva arra, hogy akkor haladjunk el az ab- 
lakok előtt, amikor a bentiek épp nem a tájat kémlelik. 

Checkpoint 

A hálókocsiban természetesen zárt kupék vannak, de valahogy 
mégis meg kéne találni az emberünket. (Sothról annyit lehet tudni, 
hogy műlába van, ezért a hőképes nézettel lehet beazonosítani.) 
Mindenekelőtt azonban a kalauztól érdemes megszabadulni, akitől 
éppen füldugókat szeretne kapni az egyik utas. Lőjük ki a peronon 
a világítást, így már nyugodtan kinyithatjuk az üvegajtót, majd 
füttyentsünk egyet. A kalauzt így elcsalhatjuk a sötét peronra, 
ahol leüthetjük (előtte akár ki is faggathatjuk őt is az utasokról). 
Beljebb a kupéknál a falhoz lapulva, és hőképes nézetre váltva lát- 
hatjuk, hogy az érzékeny fülű utas nem Soth. Egy SWAT átfordu- 
lással észrevétlenül haladhatunk el a nyitott ajtó előtt. A szomszéd 
szobából rendszerint kimászkál a folyosóra a mobiltelefonjába or- 
dibáló utas, ezért még mindig a falhoz lapulva olvadjunk bele a 
sötétbe, s várjuk meg, amíg visszamegy. Amennyiben benézünk 
az ajtórés alatt, megint negatív a hőképes vizsgálat. A következő 
kupénál ellenben pozitív: lépjünk tehát be, és kérdezzük ki a CIA-s 
múlttal rendelkező ipsét, mostanában melyik oldalon is áll tulaj- 
donképpen. Természetesen azt állítja, hogy a jó fiúkén (ami ugye- 
bár nézőpont kélrdése), de azért ne bízzunk meg benne. Amikor 
telefonon keresik, maradjunk észrevétlenek a fullajtár számára, de 
aztán kövessük Sothot az étkezőkocsiba — persze előtte Lambert 
utasításának megfelelően ne felejtsünk el poloskát rakni a laptop- 
jára! Az étkezőkocsiban bújjunk be a már bezárt bárpult mögé, 
mert a sötétből remek rálátásunk van a telefonon beszélő Sothra: 
elő a puskamikrofonnal, és célozzunk. 

Checkpoint 

A beszélgetés kihallgatásával bizonyossá válik, hogy Soth fő- 
nöke Sadono, úgyhogy immár nincs más dolgunk, mint a távo- 
zás: bújjunk le a pult mögé, és várjuk meg, amíg Soth vissza- 
megy a helyére a testőre kíséretében. Egy ember még hátra 
marad, de az kifelé bámul az ablakon, úgyhogy egyszerűen mö- 
gé lopózhatunk és leüthetjük. A következő kocsiban van egy lét- 
ra, amin visszamászhatunk a tetőre, de mivel időközben Soth 
utánunk küldi a még megmaradt emberét, előbb bújjunk el a sö- 
tétben, várjuk meg, míg a fegyveres megérkezik, és őt is üssük 
le hátulról (de már akár fegyvert is használhatunk). A tetőn si- 
essünk az Ospreyről lelógó kötélhez, és kapaszkodjunk fel rá. 


Jeruzsálem: A biológiai fegyver 
azonosítása 


Sadono az izraeli feketepiacon biológiai fegyvert akar venni: eh- 
hez kellettek a hűtőládák. Körbe kell néznünk, vajon mi lehet az áru. 

Checkpoint (Save 1] 

Jeruzsálembe az izraeli hírszerzés, a Moszad egyik ügynöknője 
kalauzol be minket, és első dolgunk megszerezni az SC-20K pus- 
kánkat, amit beadtak egy fegyverszakértőhöz kis módosításra. Az 
utcákon kijárási tilalom van, így legalább civilek nem kotnyeles- 
kednek, ugyanakkor az izraeli rendőrök alighanem merénylőnek 
nézik az emberünket, mert azonnal tüzelnek ránk. Menjünk fel a 
lépcsőn, aztán balra, kerüljük a lámpák fényét — és persze a zsa- 
rukat is. A lámpákat akár ki is lőhetjük, az utcán pedig bravúros- 
kodhatunk, ha a járőrt a kötélen végigcsúszva kerüljük ki. 





Checkpoint 

Az ingadozó lámpa után várjuk meg, míg az eszmecserét 
folytató ortodox zsidók leülnék a padra, és csak akkor lopóz- 
zunk el mögöttük. Az utána következő téren egy rendőr épp ha- 
zaküld egy narancslét kortyolgató vendéget a kerthelyiségből: 
ezalatt szépen ellopózhatunk a kerítés tövében a tér túloldalára, 
s máris megérkeztünk a fegyverszakértőhöz levezető lépcső- 
höz. Éppen időben... 

Checkpoint 

A kontaktunkat két tolvaj akarja kifosztani, akik közül kapjuk 
el a hátsót. Ekkor alighanem a másik elkapja a fegyverszakit, a 
patthelyzet viszont ne aggasszon minket: élő pajzsként hasz- 
nálva a túszunkat azonnal váltsunk át lézeres célzásra, nehogy 
véletlenül mellé trafáljunk, s egy lövésből szereljük le az ellen- 
felünket. Miután leütöttük a megszorongatott fickót is, beszél- 
gessünk el a barátunkkal, aki egy hordó alól előbányássza a 
puskánkat. Ne felejtsük a rejtekhelyen a különböző lövedékeket 
sem. Amennyiben gyakorolni szeretnénk egy kicsit, beszéljünk 
újra az öreggel, mire az egy széles ablakhoz invitál minket, 
ahol ismét diskuráljunk, majd célozzunk ki az ablakon a táv- 
csővel. Így megtudjuk tőle, milyen javításokat eszközölt rajta, 
de éles lőszerrel inkább ne nagyon tüzeljünk csak úgy vak- 
tában... A próba után egyszer csak megjelenik odakint egy 
rendőr, aki elől bújjunk le. Ha nem vett észre minket, az öreg 
javasolja, próbáljunk ki rajta egy bénító lövedéket. Sam - látva, 
hogy a fickó egy tócsában áll — inkább egy sokkoló lövedéket 
tart alkalmasabbnak, és az öregnek is tetszik az ötlet. Aki akar, 
mókázhat vele. 

Checkpoint (Save 2] 

A feladatra koncentrálva azonban fontosabb dolgunk van: 
Miss Dahlia Tal felkutatása, aki az izraeli biztonsági szolgálat, a 
Sin Bet ügynökeként beépült egy szíriai terroristasejtbe, és szá- 
munkra fontos információkkal tud szolgálni, 

Az utcán épp kérdezősködik egy lakó egy rendőrtől az utóbbi 
merényletekről: ezalatt ellopózhatunk mögöttük, avagy bemehe- 
tünk a sötét sikátorba, ahol Sam klasszikus spárgájával kitá- 
maszthatjuk magunkat a magasban, majd miután fütyültünk a 
rendőrnek, a nyakába ugorhatunk. 

A nehezebb kihívás három sarokkal odébb van (a civilek elke- 
rülésével nem muszáj foglalkozni), ahol két zsaru beszélget. 
Nem sokkal előttük a fal mentén egy cső vezet felfelé: ezen 
másszunk fel, majd a rácstól ereszkedjünk le a nyitott ablakhoz. 
Bent egy ember alszik, úgyhogy óvatosan lépkedjünk. A szoba 
másik ablaka már a másik utcára néz, ám mint az árnyékból is 
látszik: szemben az erkélyen cigarettázik valaki, aki egyből szól 
a zsaruknak, ha meglát minket. Kis pofon a realitásnak, de ez a 
valaki csak akkor ér a bláz végére, ha az ablak mellé lapulva 
egyfolytában figyeljük. Miután eltaposta a csikket és elkotródott, 
másszunk ki az ablakon, és a magasban folytassuk az utunkat 
— az utcában ugyanis vagy négy járőr is mászkál. Egyenként 
akár le is üthetjük őket, de elegánsabb, ha a magasban mara- 
dunk: ugorjunk át előbb a boltív tetejére, majd a túlsó oldalon a 
szegélyen kapaszkodva araszoljunk tovább a drótig, amin aztán 




















csússzunk le a deszkapallóig, ahonnan ugorjunk le a napellen- 
zőre. Onnan lőjük ki a sarki lámpát, mire előjön az ott mászkáló 
rendőr, akinek ugorjunk a nyakába. Tegyük félre az ájult fickót, s 
folytassuk az utat. 

Checkpoint [Save 3] 

Egy sikátorban landoltunk, ahol a szokásos félspárgávál ugor- 
junk fel a bal oldali épület peremére. Óvatosan sétáljunk körbe a 
vezetékig, amin átcsúszhatunk a másik épülethez, s egy apró pe- 
remen mászhatunk oldalazva. A sarkon túl essünk le a napellen- 
zőre, de ne maradjunk sokáig a fényben: gyorsan ugorjunk le a 
cégér alá. Ahogy leérkeztünk, rögtön füttyenthetünk is egyet, 
ugyanis a közelben posztol egy őr, akit így kimozdítunk a helyé- 
ről, és a kapualjba húzódva kikerülhetjük. A továbbiakban marad- 
junk a falak tövében uralkodó sötétségben, s osonjunk el a tágas 
téren lézengő rendőrök mellett is. A tér túlsó sarkánál egy cső ve- 
zet fel a boltívhez, utóbbin másszunk át, majd a kivilágított falon 
menjünk tovább, csak előbb pár jól irányzott pisztolylövéssel tűn- 
tessük el a kivilágítást. Ahol deszkapalánkok állják el az utat, ott a 
fal peremébe kapaszkodva oldalazzunk, majd húzódzkodjunk vis- 
sza, mert még a következő utcában is a magasban folytathatjuk 
az utat. (Mindenképpen fel kell kapaszkodnunk, mert a templom 
zárt vaskapuján csak a falra felmászva lehet átjutni.) 

Checkpoint (Save 4] 

Hamarosan egy kerítéssel körülvett területre érkezünk, ahon- 
nan csak az ereszcsatornán keresztül lehet kimászni, s a kife- 
szített kötélen egy másik kerítés mögé csúszhatunk át. Ennek a 
kerítésnek a túloldalán várakozik Miss Dahlia, akinek adjuk meg 
a jelszót, és máris mondja a készülő fegyverüzlet részleteit. Mi 
több: oda is vezet minket. Természetesen úgy kell őt követnünk, 
hogy senki ne lássa meg Samet. 

Checkpoint 

A templom előtt nincs más megoldás: ki kell lőni a világítást. 
Utána az átjárónál használjuk ki, amíg Dahlia a hazugságaival 
eteti a rendőrt, s ezalatt lopózzunk el egészen a porolóig. Miután 
a rendőr a másik irányba indul, kövessük tovább a kolleginát. 

Checkpoint (Save 5] 

A sikátor utáni deszkakerítésnél ne szorosan kövessük a nőt, 
hanem a kerítés mögött: úgyis aztán arra kanyarodik le. A régi 
városfalnál pedig ne menjünk a fénybe, inkább kapaszkodjunk 
fel a fal tetejére az alacsony falrészről átugorva, és rohanjunk 
végig azon. 

Checkpoint [Save 6] 

Ismét lámpaoltás következik, utána pedig a vásárcsarnokban 
arra kell ügyelni, hogy amikor egy kivilágított üzlet előtt megyünk 
el, a közelben tartózkodó rendőrök mindig háttal legyenek ne- 
künk. Ezt követően álljunk meg a saroknál, s láthatjuk, amint az 
idegenvezetőnk ezúttal sikertelenül próbál lóvá tenni egy rendőrt 
— végül aztán lerendezi a dolgot egymaga. Csak ezután mozdul- 
junk ki a sarok mögül, beszéljünk Dahliával, majd kövessük. 

Checkpoint (Save 7] 

A hatalmas téren a jobbra lévő árkádok alatt induljunk el, a 
sötétben osonjunk el a járőr mellett, utána lőjük ki a sarkon lévő 
lámpát, és a ház mögül előkerülő rendőrt is kerüljük ki. A siká- 











tor végében másszunk fel az ereszcsatornán, majd be a magán- 
lakásba, s óvatosan elosonva a TV-zők mögött másszunk ki az 
ablakon, mire a párkányon végigsétálva újabb megmászható 
cső következik. 

Checkpoint 

A tetőről végül kötélen ereszkedhetünk le a sikátorba az azt 
őrző rendőr mögé, mely sikátorból nyílik a titkos Shoshana rak- 
tárhoz vezető lift. Azonban ne siessünk előre, mert még meg- 
lephet minket egy rejtőzködő zsaru — inkább hagyjuk, hogy 
Dahliát lepje meg. Segítsünk neki leszerelni egy jól irányzott 
tockossal. Ezután viszont meglepő fordulat jön: ahogy belépünk 
a liftbe, érkezik Lambert parancsa, hogy Dahliát immár a más- 
világra kéne átsegítenünk. Ez azon ritka alkalmak egyike, amikor 
belátásunk szerint dönthetünk, teljesítjük-e a parancsot. 

Checkpoint (Save 8] 

A lifttel leérkezve nem muszáj foglalkozni a jobbra bámészko- 
dó terroristával: induljunk el balra, majd ahol le lehet ugrani a 
gyalogjáró alá, ott alulról kerüljük ki a szembejövő őrt. Vissza- 
kapaszkodva a gyalogjáróra egy zárt kapuba ütközünk, viszont 
vele szemben felmászhatunk a csőre, aminek az elágazása a 
kapu fölött megy át — csak fel kell húznunk a lábunkat, és már 
átis jutottunk. 

Checkpoint (Save 9] 

Ezután két irányba is lehet menni, de nekünk elsősorban az 
átellenes járat kell. Az automata ágyút kicselezni roppant egy- 
szerű: csak ugorjunk le a vízbe, és a fent említett irányba 
másszunk ki. Ha elég halkan lubickolunk, elméletileg háttal fog 
állni nekünk ott egy őr, akit így meglephetünk, s könnyedén elju- 
tunk a laborba, ahol magunkhoz vehetjük az analizálandó anya- 
got tartalmazó ND133-at. 

Checkpoint 

Ahogy bejöttünk a laborba, két irányban is láthattunk újabb 
utakat, a jobb oldalin távozhatunk. (A bal oldali ugyanoda vezet, 
mint a vizes terem másik iránya: egy raktárba egy kisebb fegy- 
verarzenállal, plusz elsősegélyládával — és egy nem túl éber őr- 
rel.) Óvatosan haladjunk előre, mert a sarkoknál általában őrök- 
be botlunk. Ízlés szerint fejlővéssel nyuvasszuk ki, vagy üssük 
le őket — ahol szükséges, ott lőjük ki a világítást. Végül térjünk 
vissza a felszínre a lifttel. 

Checkpoint [Save 10] 

Amennyiben kegyelmet gyakoroltunk Dahlia számára, az 
most megbosszulja magát: orvlövész csapatával lesi a felbuk- 
kanásunkat. Igyekezzünk mi kiszúrni őket hamarabb, és mindig 
maradjunk sötétben. Kezdésnek mindjárt lőjük ki a liftnél a vil- 
lanykörtét, majd keressünk egy fickót szemben az erkélyen, 
utána balra az állványzaton, végül jobbra egy erkélyről magát 
Dabhliát szedhetjük le. Ha Dahlia fejébe időben golyót repítettünk, 
úgy ebben az epizódban csupán néhány rendőrrel kell bújócskát 
játszanunk a lifttől a szemben lévő utcáig. 


Kundang tábor, Indonézia: Sadono 
üzeneteinek lenyomozása/elfogása 


Kiderül, hogy Sadono himlőbombákkal biztosította be magát: 
ha ő meghal, 24 órán belül a világ számos pontján járvány fog 
kitörni. A ,Pandora Tomorrow" a jelszó a terroristasejtek szá- 


mára, amiket azonban lokalizálni kéne, s ezt csak Sadononál le- 
het megtenni. Indonéziában a dzsungelből indulunk, Lambert tá- 
jékoztatása szerint a helyszínen, Shetland ügynöktől kapunk 
majd részleteket a fejleményekről. 

Checkpoint (Save 1] 

Csobbanás után az alacsony sziklánál lehet kimászni a vízből, 
s a saroknál még feljebb kaptathatunk a gyökérben megkapasz- 
kodva. Az így elérhető peremről a kifeszített vezetéken keresztül 
csúszhatunk át a túloldali ösvényhez, ami a dzsungelben elrej- 
tett tábor lejáratához vezet. 

Checkpoint S. 

A lejáratot két unatkozó katona őrzi. Az egyik épp sört hiá- 
nyol, s közben a szakadékba vizel, míg a másik időnként feláll a 
székéből, és megigazítja a húsokat a roston. Ez utóbbi mozza- 
nat megfelelő pillanat arra, hogy elkapjuk a sörhiányban szen- 
vedőt, és bevonszolva a bozótosba leüssük. (Rendszerint 
egyébként akkor jut eszébe a másiknak a hús, amikor a jobbra 
lévő fa takarásában settenkedünk, tehát ha gyorsan odasietünk, 
még kisdolga végzése közben elkaphatjuk az első delikvenst.) 
Ha ez megvan, a székére gyanútlanul visszaülő másikat hason- 
lóképpen kívonhatjuk a forgalomból. Nagyjából a szakadék túl- 
oldalán találunk egy facsonkot, amire kötelet erősítve leeresz- 
kedhetünk — de még nem egészen legalulra. A kicsit lejjebb levő 
szinten keressük meg jobbra a gerendát, amire kapaszkodjunk 
fel, majd másszunk át a keresztgerendára, és essünk egyre lej- 
jebb, de úgy, hogy mindig megkapaszkodunk az újabb geren- 
dákban. Így egyszerre sosem zuhanunk túl sokat, és egy újabb 
szintre jutunk, egy újabb facsonkkal. 

Checkpoint 

Mielőtt még lejjebb ereszkednénk, pillantsunk le, s vegyük elő 
a távcsöves puskát. Lentről ugyanis egy kutya ugat felénk mér- 
gesen, s ez a gazdájának is feltűnik: amikor előjön a járatból, 
ólommal dúsítsuk az agyát. Tegyünk hasonlóképp az ebbel is 
(különben később megrágcsálja a lábszárunkat), azután eresz- 
kedjünk le a vízbe, s onnan mászunk fel a járathoz. A barlang- 
ban lőjük szét a lámpát, és vigyük a sötétbe a holttestet. 

A fapallón cigarettázó őrt először ne bántsuk, mert a szétlő- 
hetetlen lámpa fényénél azonnal feltűnik a holtteste a távolabbi 
társának. Helyette inkább ereszkedjünk le a vízbe, haladjunk el a 
palló alatt, és az őr mögött visszamászva előbb a távolabbi fic- 
kót intézzük el. A visszamászásnál figyelni kell, hogy az ide-oda 
mászkáló őr hátába kerüljünk, s így azt a sötétbe érve szép 
csendben elkaphatjuk hátulról. Ezek után a hátrahagyott, illetve 
a soron következő őr már tetszés szerinti módszerrel likvidálha- 
tó, csak ne felejtsük el elrejteni a holttesteket. (Pacifista beállí- 
tottságú játékosok az utóbbi három katonát ki is kerülhetik.) A 
barlang kijárata melletti fagerendán felmászva folytassuk az 
utunkat. 

Checkpoint (Save 2] 

A dázsungelben beszéljünk Shetland kóllégával, így megkapjuk 
a következő feladatot: robbanóanyagot kell telepítenünk Sadono 
repülőgépére. Kötélhágcsón, vagy a kifeszített huzalon eresz- 
kedjünk le a táborhoz. 

Checkpoint 
A tábor bambuszkerítése nem sokat ér: jobbról és balról is be 
lehet hatolni. Utóbbi irányból bekukkantva pont egy őr áll előt- 





tünk: füttyszóval csalogassuk ki a kerítés előtti bozótosba, és 
üssük le. A távolabbi őr kijátszásához a másik irányból menjünk 
be, bújjunk a legközelebbi sátorba, ahol lőjük szét az asztalon 
lévő lámpást (ugyanott sokkoló lövedék és füstgránát). A sötét- 
séget észlelve a katona egy másik sátorban gyújt meg egy lám- 
pást, s mialatt ezen ügyködik, mi átsiethetünk a nyílt terepen a 
száradó ruhák mögötti sötétségbe, ahol a menetrend ugyanaz, 
mint a másik fickónál: füttyszó, majd tockos. 

Hamarosan két újabb katonába botlunk. Maradjunk mozdulat- 
lanok a homokzsákok mögött, és hallgatózzunk. A , barátaink" 
épp csapdákat telepítenek, s voltak olyan okosak, hogy előtte jól 
bepiáltak. Az egyik szépen felrobbantja magát, míg a másik a 
hullát látva kidobja a taccsot, s ekkor már csak fejbe kell lőnünk. 

A csapdák hollétére az irányító rezgése hívja fel a figyelmün- 
ket, de a hőképes nézettel is jól láthatók. A hatástalanításuk 
elég egyszerű: amikor az elforduló korong zárnyelvei kipattintha- 
tóak, középen zöld szín látható, s ilyenkor hirtelen el kell enged- 
nünk az analóg kart. A csapdák zöménél külön-külön működnek 
az egyes zárnyelvek, tehát többször is el kell ezt játszanunk, 
míg végül lecsavarhatjuk a gyújtó szerkezetet. 

Checkpoint 

Egyre bonyolultabban hatástalanítható csapdák következnek, 
ha fogy az idő, inkább szálljunk ki, és kezdjük el újra. Közben 
egy katona is felbukkan, akit szólít a természet; könnyű préda, 
főleg ha lapulunk a fűben, és megvárjuk míg a dolgához lát. 
Akad olyan csapda is, ami simán elkerülhető, hiszen a damil 
mindenütt jól látszik — végül egy kisteherautóhoz jutunk. 

Checkpoint (Save 3] 

Előttünk a repülőhangár, aminek a két unatkozó őrét úgy 
játszhatjuk ki, hogy észre se veszik, hogy ott voltunk. Ehhez ne 
a bejáraton keresztül menjünk be, hanem másszunk át balra a 
drótkerítésen, majd a csövön fel a felső ajtóhoz. Bent a felső 
szinten kapcsoljuk le a világítást, különben észrevesznek minket 
(a falon elsősegélyláda), majd a repülőgép szárnya felett átívelő 
gerendára kapaszkodjunk fel, másszunk végig rajta, utána pedig 
le a fal menti csövön. Ha valamelyik őr közeledne, bújjunk a lá- 
dákhoz, de amúgy nem nagyon vesznek minket észre, mert a 
hangárnak ezen felében tök sötét van. A repülőgép szárnya alá 
így észrevétlenül telepíthetjük fel a bombát, majd továbbra is a 
sötétben maradva távozhatunk a tovább vezető ajtón. 

A sorompónál őrködő két katonához a fal menti sötétben kö- 
zeledjünk, mire azok egyszer csak beszélgetésbe kezdenek, Hú- 
zódjunk a bokor mögé, ahonnan lőjünk egy figyelemelterelő ka- 
merát a bódé tetejéhez, s gázosítsuk el a diskurálókat. A teste- 
ket rejtsük el, amire akár a bódé is alkalmas, de csak a lámpa 
kilövése után. Az ugyanott lévő karral emelhetjük fel végül a s0- 
rompót. (Elsősegélyláda a kerítésen.) 

Checkpoint 

A kutyás őr elől meghúzódhatunk a palánk mögött, s így egy- 
általán nem kell foglalkoznunk vele, mert a kutya sem fog sza- 
got. Amikor elmegy megvizsgálni, miért van nyitva a sorompó, 
haladjunk tovább, és ne várjuk meg, míg visszafordul. 

A sátraknál dumáló három őrt hagyjuk beszélgetni (a legköze- 
lebbi sátor mögött megbújva). Igazából csak a toronyban lévőt 
kell kilőnünk a beszélgetés után, ezután ugyanis a lentiek közül 
az egyik elmegy aludni az egyik sátorba (lőszer a sátorban), a 





másik pedig rendszerint olyan sokáig áll háttal a toronynak, 
hogy közben nyugodtan felmászhatunk. Az őrtoronyból a kife- 
szített drótkötélen csúszhatunk át a kerítéssel körbevett táborba. 

Checkpoint (Save 4] 

Velünk egyetemben érkezik a táborba Sadono is. Mivel még 
nem tudjuk, miként tartja a kapcsolatot a terroristasejtjeivel, 
nem szabad feltűnősködnünk, és kiváltképp nem szabad, hogy 
Sadono meglásson minket. 

Észrevétlenül kell követnünk, azaz hagyjuk, hogy üdvözölje az 
őröket, s mielőtt kilépnénk a lángoló hordó által megvilágított te- 
rületre, győződjünk meg róla, hogy a Sadono után indult katona 
már elfordult. Ugyanekkor a másik őr is pont elhalad előttünk 
balra, tehát somfordáljunk utána, be a bal oldali rámpa alá, s a 
kis kunyhóhoz vezető feljáró tövében állapodjunk meg. Ott elég 
sötét van, hogy az őr ne vegyen minket észre (a kunyhóban ta- 
padós kamera — óvatosan a felvételével, mert nyikorog a feljáró 
és a padlózat), s amikor elindult az udvar másik felébe, mögötte 
átlopózhatunk azon gyalogjáró alá, amin Sadono ment tovább. 
Továbbra is úgy kövessük a célpontot, nehogy észrevegyen min- 
ket (szörnyen gyanakvó típus, időnként hátrafordul), s hamaro- 
san üzenet érkezik Lamberttől, hogy egy tapadós kamerával ki 
kellene hallgatnunk, ahogy Sadono az egyik hadnagyával közlis a 
szállásának aznapi belépőkódját. Erre két lehetőség adódik. Az 
első rögtön az iménti üzenet után: lőjünk egy tapadós kamerát a 
beszélgetők mögötti falra, irányítsuk rájuk és hallgatózzunk. 

Miután Sadono távozott, a faház őrével nem kell foglalkoz- 
nunk, balra ugyanis a fal mellett pont akkora rés van, amibe fél- 
spárgával betámaszthatja magát Sam, és bemászhatunk a ház- 
ba az ablakon keresztül. (Lőszer az asztalon, az alsó szinten el- 
sősegélyláda.) Húzódjunk a szoba sötét sarkába, és kerüljük el 
(vagy még inkább: üssük le) az érkező őrt, utána pedig a másik 
emeleti szoba (2 tapadós kamera) ablakán másszunk ki. 

Checkpoint [Save 5] 

Sadonotól itt egy hitvány kerítés választ el minket, tehát kicsit 
lemaradva kövessük, és amikor hátrafordul, semmiképp ne 
mozduljunk. A házba, amin keresztülhalad, az ablakon bemász- 
hatunk (tapadós kamera az asztalon), de ha a falhoz lapulunk, 
végig tudunk oldalazni a ház mellett ís. 

Az udvaron lőjük ki pisztollyal (lehetőleg az őröktől távol el- 
sütve) a sarokban a lámpást, és ugyanott másszunk fel a csö- 
vön. A fenti őrt elkerülhetjük, ha kilőjük a folyosót megvilágító. 
lámpát is (ezt mondjuk célszerű még lentről elvégezni) — ha 
mégsem, akkor őt is likvidáljuk. Az így megközelíthető padlásról 
(tapadós kamera a ládán) két nyíláson is leugorhatunk a követ- 
kező udvarra. A beljebb lévőnél remek kilátásunk nyílik a ma- 
gasból: hamarosan érkezik Sadono és egy kicsit leáll tévézni. Ez 
újabb — egyben utolsó — alkalom a hallgatózásra. A kódot ezút- 
tal is csak akkor halljuk, ha tapadós kamerát alkalmazunk. Per- 
sze ha már túl vagyunk rajta, akkor ez már nem fontos. 

Ha megvan a kód, óvatosan ugorjunk le az udvarra, és kerül- 
jük el a mászkáló őrt. A cigarettázó katona nem valami éber: a 
fal mellett haladva (de nem felmászva a dobozokra) be lehet 
mellette osonni a raktárhelyiségbe, ahol aztán gyorsan eresz- 
kedjünk le a lejáratba, mielőtt még a másik őr észrevenne min- 
ket a fényben. 

Checkpoint (Save 6] 





Egy pincerendszerben haladunk lefelé, minek következtében 
megszűnik a kapcsolat a főnökkel. A Checkpoint után várakoz- 
Zunk a sötét járatban, s csak akkor lépjünk ki, amikor elment az 
őr. A kitört korlátnál észrevétlenül leereszkedhetünk a kádakhoz, 
ahol a cigarettázó fickó figyelmét a szemközti poroltó szétlövésé- 
vel terelhetjük el. Ha jó az időzítés, egyik őr se vesz minket észre, 
amint a lépcsőfeljáró ajtajához lopózunk. Ezután a kábítószer-el- 
osztó termen könnyű átvágni: csak kapcsoljuk le a villanyt, és 
bújócskázva az őrökkel vegyük az irányt a következő ajtó felé. 

Checkpoint 

A generátortermen keresztülhaladva eljutunk a korábban látott 
gép pilótájához, aki beépített ember. A generátorteremben állít- 
suk át a főkapcsolót a falon, ezzel akkora zajt csapunk, hogy az 
egyik katona eljön a pilóta mellől. Várjunk türelmesen a motor- 
blokk mögött kuporogva, s amikor az ember a kapcsolóhoz ér, 
üssük le, s vonszoljuk a sötétbe. 

A szomszédos raktárhelyiségben Sadono épp parancsot ad a 
pilótának az indulásra. Hagyjuk távozni, de vigyázat: ugyanazon 
az ajtón kisvártatva egy újabb katona lép be. Sebaj: lőjük ki a 
neoncsövet a plafonon, s így már sötétben várjuk. Miután őt is 
fejbe kólintottuk, beszéljünk a pilótával, aki egy bizonyos 
Stanley Nakarikovról beszél, és szóba kerül Hong Kong is — 
majd kinyitja nekünk a számzáras ajtót. 

Checkpoint 

A létrán felkaptatva legyünk óvatosak: Sadono ugyanis 
visszatér a kis raktárhelyiségbe körülnézni — maradjunk tehát a 
sötétben. (A ládákon lőszer, a falon elsősegélyláda.) Miután vi- 
szont valóban távozott, kövessük! 

A lőtér szomszédságában egy zenészlélek a folyamatos pus- 
karopogásra panaszkodik a társának, aki megunja a nyavaly- 
gást, és elmegy babrálni a közelben lévő automata ágyúval (a 
hordónál jelzőfény, ami az automata ágyú eltereléséhez jó) 
Amennyiben türelmesen végignézzük az iménti jelenetet, úgy se 
az ágyúval, se az őrökkel nem kell foglalkoznunk: a cigiző mű- 
vészlélek mögötti csövön másszunk fel, és kövessük az utat a 
tetőn a kis bódéig, ahonnan másszunk be a lőtérre. 

Checkpoint 

Felülről esve be az épületbe a gyakorlatozók felett futó csőben 
kapaszkodunk meg. A lőtéren elég nehéz gyilkolászás nélkül át- 
kelni, de lehetséges. Az első probléma a roppant éber fickó az 
AK47-essel, aki a legapróbb mozdulatunkra is azonnal elkezd 
vizsgálódni. Ez azonban nem feltétlenül baj, mert ahhoz, hogy 
ne fedezze fel, merről lövünk, nem árt, ha távolabb megy vizs- 
gálódni. A beesésünk után tehát azonnal húzzuk fel a lábunkat, 
és másszunk a sötétbe, ott várjuk meg, amíg a géppisztolyos 
távolabb kezd vizsgálódni, s akkor használjuk Sam új mozdula- 
tát, a fejjel lefelé lövést: célozzuk be a neoncsövet. Hasonló 
módszerrel lőjük ki a bokszzsákos szoba két lámpáját is, ügyel- 
ve arra, hogy senki se legyen a közelünkben. Ha minden klap- 
pol, végigmászva a csövön a töksötét edzőterembe érkezünk, 
ahonnan haladjunk tovább, a folyosón lévő létrán felfelé. 
Amennyiben a bunyós nagyon útban lenne, üssük le. 

Checkpoint [Save 7] 

















Ugorjunk ki az ablakból, majd a következő nagy tér két lámpá- 
ját még az épület takarásából lőjük ki — az őröktől megfelelő tá- 
volságban használhatjuk a mesterlövészpuskát. A sötétben kis 
ügyeskedéssel vérontás nélkül juthatunk el a túlsó ajtóig: annyira 
ugyan nincs sötét, hogy ne vegyék észre a mozgásunkat, de ha 
az órajárással ellentétesen egy nagy kört írunk le, és csak akkor 
haladunk, amikor háttal vannak az ellenségeink, akkor kivitelez- 
hető a dolog. Ha borsot akarunk törni az őrök orra alá, kikap- 
csolhatjuk az automata ágyú intelligenciáját. Kevésbé érdekes 
megoldás ugyanitt, ha füttyszóval a sötétbe csalogatjuk mindkét 
őrt, és leütjük őket. (A portásfülkében lőszer és elsősegélyláda.) 
A Sadono háza előtti téren a reflektor fényét és a mászkáló kato- 
nát elkerülve lopakodjunk a jobb oldali ládarengeteg mögé. Ki- 
sebb labirintuson keresztül egészen a gang aljához lopakodha- 
tunk el, s ott kellemes sötétségben nyugodtan megvárhatjuk, 
amíg a bejárat őre elindul jobbra. Ekkor gyorsan lopózzunk a 
számzárhoz, és üssük be a korábban hallott kódot (1492). 

Checkpoint 

A házban maradjunk a folyosón: a zárt spalettákhoz lapulva 
SWAT átfordulásokkal követhetjük is Sadono mozgását — de iga- 
zából ez nem is annyira fontos, csak húzzuk meg magunkat. 
(Amennyiben kint nem ütöttük le az őrt, úgy mindenképpen le- 
görnyedve, mert belát az ablakokon.) Várjuk meg, amíg Sadono 
már biztos távolba ér, s csak akkor foglalkozzunk a dolgozószo- 
bát figyelő két kamera kilővésével. Gyorsan tegyünk poloskát 
Sadono laptopjához, majd ismét húzódjunk vissza a folyosóra, 
mert a házigazda még visszatér egyszer leellenőrizni, hogy min- 
den rendben van-e. Csak miután már másodszor is távozott, ak- 
kor hagyjuk el a házat mi is a hátsó ajtón keresztül. Időközben 
Shetland mesterlővészei tűzparancsot kaptak, úgyhogy amikor a 
kijáratnál meglep minket két rosszfiú, ne csináljunk semmit, 
hagyjuk, hogy Sam megadja magát. A kollégák hamarosan segi- 
tenek, s így a terroristáknak fontosabb dolguk is akad nálunk. Ha 
akarunk, besegíthetünk a harcba -ha nem akarunk sportolni, 
úgy a csetepaté közepette csak rohanjunk az Ospreyhez. 


Komodo kikötő, Indonézia: 
A tengeralattjáró átkutatása 


Sadono üzeneteit egy tengeralattjáró továbbítja, ami egy elha- 
gyatott kikötőben vesztegel. A feladat: valahogy feljutni rá. 

Checkpoint [Save 1] 

A kikötő annyira nem is tűnik elhagyatottnak, már csak a kör- 
nyékén is hemzsegnek a katonák. Első feladat: eljutni a lejárat- 
hoz, merthogy egy barlangban van a tengeralattjáró-dokk. A 
bambuszerőd tornyában lévő orvlövészek lézereit jobb elkerülni, 
s jobbról hatoljunk be — a szélen közelítve nem lát minket az au- 
tomata ágyú. Vágjunk át az üres helyiségeken, kerüljük ki az 
udvaron az őrt, ahol mellesleg célszerű szétlőni a lámpást, mert 
úgy a fal mellett somfordálhatunk. Maradjunk az erőd külső fala 
mentén: így egy szűk zugba jutunk, ahol a félspárgás ugrással 
bemászhatunk egy helyiségbe. Mielőtt leugranánk a párkányról, 
lőjük ki az imbolygó lámpát, majd a jobbra nyíló ajtón menjünk 





tovább. Az asztalnál ülő két katonához dobjuk oda az egy szem 
gránátunkat (de használhatunk füstgránátot is), és sötétítsünk 
be a hullák számára. (Igaz, van diszkrétebb megoldás is: lopóz- 
zunk a körlet ajtajának jobb feléhez, s csak egy pillanatra mutat- 
kozva az ajtóban surranjunk be, az alvó őr ágyát kerüljük meg, 
a fejrészhez állva füttyentsünk, majd a felébredő pasas leütése 
után lőjük ki a lámpát — így észrevétlenül távozhatunk a másik 
ajtón.) Menjünk a patakhoz, amit követve egy újabb szűk helyre 
jutunk, ahol megint félspárgával mászhatunk feljebb. 

Checkpoint (Save 2] 

A TV-t néző palival ne csináljunk semmit, csak ugorjunk le a 
lepel mögötti zsákokra, és a kunyhó falán lévő lyukon osonjunk 
ki a célba lövő krapekhoz. A szétlőtt üvegek és dobozok a da- 
rabjai a fülünk mellett süvítenek el, de ez ne izgasson minket: 
várjuk meg, hogy az ember megunja, és rágyújtson. Ekkor 
menjünk keresztül generátor viskóján, másszunk fel a mögötte 
lévő oszlopra, a vezetéken keresztül pedig majommászásban 
keljünk át az apró kunyhó tetejére, amin egy csapóajtó látható. 
Ereszkedjünk le a kunyhóba, ahol rábukkanunk egy lejáratra a 
titkos bázishoz. Amennyiben gonoszkodni akarunk, úgy a le- 
ereszkedés előtt kapcsoljuk ki a kunyhó ajtaját figyelő ágyút, 
ugyanakkor a kunyhó előtti kezelőpanellel kapcsoljuk ki a teret 
figyelő ágyú intelligens célpontfelismerését, majd lopakodjunk 
el az időközben leült ,mesterlövész" mögött, és kapcsoljuk ki a 
generátort. A TV-szobából rögtön panaszkodás hallatszik, s 
amint kilép az ajtón a méltatlankodó katona, már el is intézi őt 
az automata ágyú. Hasonlóképpen jár a társa is, aki szemláto- 
mást nem fogja fel, hogy mi a helyzet. 

Checkpoint (Save 3] 

Lent ereszkedjünk még lejjebb a lifttel. A bázis folyosóján hú- 
zódjunk sötétbe (jobbra az öltözőben elsősegélyláda és lőszer), 
és várjuk meg, míg jobbról az őrök félrevonulnak dohányozni. Ek- 
kor észrevétlenül belóghatunk az irányító központba, ahol könnyen 
elkaphatjuk a munkájába feledkezett technikust: vallassuk, majd 
vonszoljuk a piros képernyős monitorhoz, és kényszerítsük a szá- 
míitógép használatára, azaz a tengeralattjáró felszínre hozására. 

Checkpoint 

Altassuk el, és persze pakoljuk el jó helyre a szakit, utána pe- 
dig vigyázzunk visszafelé, mert visszatért a két őr. Az irányító 
központban lévő ide-oda mászkál, így annál csak meg kell vár- 
nunk, míg hátat fordít nekünk, viszont az ajtó előtti asztalnál 
ücsörgő más kérdés. Amennyiben továbbra sem akarunk vért 
ontani, lőjük ki a neont, s amikor az ipse feláll vizsgálódni, ak- 
kor somfordáljunk el jobbra fordulva. 

A dokk első őrét tisztes távolságból kövessük a gyalogjárón, 
de ne forduljunk be utána a hosszú szakasz végén, hanem a 
sötét sarokban megbújva várjuk meg, hogy visszafordul, s elha- 
lad előttünk. A gyalogjáró végénél nincs semmi, viszont nem 
sokkal előtte leereszkedhetünk egy csapóajtón a járda alá, ott 
végigmászhatunk egy rúdon, s lecsúszhatunk egy drótkötélen, 
illetve egy kis , szünettel" mindjárt kettőn is. 

Checkpoint 

A parton lévő komplexumba nem érdemes kirándulást tenni 
(némi nehézségek árán mindössze lőszerhez, egy füstgránát- 
hoz, és egy elsősegélyládához jutunk), úgyhogy mihamarabb 
ugorjunk át a tengeralattjáróra, és másszunk le a gyomrába. 





Checkpoint [Save 4] 

Egy szűk kis folyosóról lejjebb ereszkedve beszélgetést hall- 
hatunk: az egyik őr épp lepihenni készül. Hagyjuk csak, hadd 
pihenjen, mi pedig keressük meg a sötét zugot a folyosó kacs- 
karingós részén, és ott meghúzva magunkat várjunk, míg a má- 
sik őr elmegy az ellenkező irányba. A hálókörletben ezután óva- 
tosan lépkedjünk, majd ereszkedjünk még lejjebb. 

Checkpoint 

Ha máshol nem is, de a kantinban jó hasznát vesszük a villa- 
nó gránátnak. Mivel a bent étkező fickó azonnal észrevesz min- 
ket az ajtóban, mandinerből hajítsuk be, majd somfordáljunk be 
a pult alá, és várjuk meg, míg elül a riadalom. Mikor a terrorista 
visszaült a helyére, lopakodjunk tovább. 

Közben Lambert adását nehezen fogjuk, de a mondandója lé- 
nyege az, hogy retina scannel működő zár következik, A közé- 
pen világos, de amúgy töksötét szobában várakozzunk a tisztre, 
akit kapjunk el, mihelyst matatni kezd a műszereknél. Ráncigál- 
juk el a folyosóra a retinavizsgálathoz, és nyomjuk a képét a 
géphez, majd szabaduljunk meg tőle, és rejtsük el. 

A parancsnoki hídon két ember tartózkodik, de az egyik ha- 
marosan elmegy kávézni. Mivel nincs túl világos, gondtalanul 
ügyködhetünk: menjünk a bejárattól srégen a sarokba, s ott a 
félreeső kis zugban hívjuk le a számítógép adatait, amiből kide- 
rül, milyen telefonszámokat hívogat Sadono. 

Ha gyorsak voltunk, a kávézgató fickóba már biztosan nem 
botlunk bele. Ismét a folyosón, de most a másik irányba ígye- 
kezzünk, ahol immár nyitva áll a zsilipajtó — igaz, ha tényleg 
gyorsak voltunk, ott dohányzik egy terrorista. Várjuk meg míg 
elszívja a cigit, s kövessük őt. Ahogy a szomszédos helyiség- 
ben megáll, pont mögötte van a létra, amin távozhatunk. 

Checkpoint (Save 5] 

A hajóhoz egy új híd ereszkedik le. Persze nem nekünk van 
szánva, úgyhogy siessünk be a lépcsőhöz, s ugorjunk a közele- 
dő katona nyakába. Ha nem sietünk eléggé, a lépcsőház bejára- 
ta előtt ereszkedjünk le a pallóba kapaszkodva a tenger fölé, s 
csak akkor húzódzkodjunk vissza, amikor a katona megáll cigiz- 
ni. Ezután mindenképpen üssük le, mert még gondot okozhat. 

A lépcső aljánál már várnak ránk. Hátráljunk a lépcsőforduló 
alatti sötétségbe, ahonnan gondtalanul célba vehetünk két lö- 
vészt, majd kicsit előrébb merészkedve lőjünk a hordóba, ami 
kirobbantja a fedezékéből az utolsót is. 

Hamarosan hasonló hordós trükkel próbálkozik az ellenség is, 
méghozzá a dokk túloldaláról. Csakhogy náluk is vannak hordók, 
úgyhogy a betonkocka takarásából kukkantsunk elő a távcsöves 
puskával, és célozzunk be egyet-egyet. Ezzel úgy tűnik, elfogytak 
a rosszfiúk, tehát menjünk tovább, s az utat elzáró ládák mellett 
keressük meg a létrát, ami a gumicsónakunkhoz vezet. 


Television Free Indonesia, Dzsakarta: 
Suhadi Sadono elfogása 


A terroristafenyegetés elhárítása után Sadono immáron sza- 
bad préda, de senki sem akar mártírt csinálni belőle, ezért élve 
kell elfogni. A helyszínen segít minket a CIA-s Ingrid Karithson, 
akinek még mindig él az inkognitója. 

Checkpoint [Save 1] 








Ugorjunk le a tetőről, majd ereszkedjünk még lejjebb kötelet 
kötve a kéményre, s már csak egy ugrásra vagyunk a talajtól. A 
TV-állomás környékét Sadono katonái őrzik, mégis gyerekjáték 
az utcába bejutni. Az akrobatikusabb módszer: ahogy lemász- 
tunk a magasból, ne menjünk be az utcába, hanem a folyópar- 
tot megvilágító lámpa alatt keressük meg az ereszcsatornát, 
másszunk fel, fussunk végig a házsor tetején, majd a sikátornál 
srégen ugorjunk balra. A sikátor túloldalán épphogy el lehet 
kapni a szegélykövet, amin oldalvást mászva, és a sarkon túlra 
araszolva leugorhatunk a cseréptetőre, ahol már csak át kell 
másznunk a drótkerítésen, és álkulcs segítségével benyithatunk 
az épületbe. Talán még gyorsabb, de kevésbé diszkrét megol- 
dás a következő: szépen ráijesztünk a civilekre, akik rohannak a 
katonákhoz, s valamennyiüket odacsődítik, ahol legutóbb láttak 
minket, csakhogy mi eközben a sikátor bejáratához sietünk, s 
ott várakozva szépen a hátukba kerülünk. A sikátor után balra 
egy állványzatra mászhatunk fel, a tetőről pedig a kifeszített kö- 
télen csúszhatunk át a már említett drótkerítéshez. Az álkulccsal 
nyíló ajtó egy liftaknába vezet, ahol ereszkedjünk le a lift köte- 
lén. (Legalul elsősegélyláda.) 

Checkpoint (Save 2] 

Az ellenség beszélgetéséből hallhatjuk, hogy a villámlás miatt 
szerencsére a parkolóban nincsenek éjjellátó szemüveges mes- 
terlövészek, viszont a villámlás ugyanígy minket is elvakít, rá- 
adásul tökéletesen láthatóvá teszi Samet. Miután az álkulcs 
használatával kijutottunk a főkapuhoz, ennek megfelelően a biz- 
tonságra törekedjünk. Füttyszóval, vagy a kukák melletti üveg 
elhajításával az öklünk elé csalogathatjuk az őröket, bár nincs 
feltétlenül szükség erőszakra. Inkább várjuk meg az antennás 
furgon takarásában, míg végeznek az őrök a beszélgetéssel és 
távolabb sétálnak, majd lőjük ki a bejáratot megvilágító halogén- 
lámpát. Így már átvághatunk a placcon, csak arra kell vigyáz- 
nunk, hogy a villámlásoknál ne legyünk szem előtt: búvóhelynek 
a legalkalmasabb a kis bódé, aminek a falához lapulva még a 
villámlások sem világítanak meg minket, s a kis ablakon kite- 
kintve remekül követhetjük a túlsó őr mozgását. (Egyik portás- 
fülkében két kábító lövedék, a másikban füstgránát.) 

A parkoló túlsó oldalán kis csipogás hallatszik: a hang irányá- 
ban egy rést találunk a sarokban, aminél lapuljunk a falhoz, és 
préseljük át magunkat. A túloldalon csak semmi hirtelen moz- 
dulat: kerüljük ki, vagy hatástalanítsuk a csipogás forrását. 

A kertben egy , félszemű" furgon körül újabb őrök lézenge- 
nek. Először is a bal oldali kerítés mellett húzódjunk a beton- 
kocka mellé: ott viszonylag sötétben vagyunk még villámlásnál 
is. Onnan lőjük ki a kocsi megmaradt lámpáját, ami éppen oda 
világított, ahova ezután mennünk kell. A kerítések mentén, az 
órajárással ellenkező irányba nagy kerülőt téve juthatunk el a 
legbiztonságosabban a furgon előtti részhez. Persze sötétbe 
csalva akár le is üthetők/lőhetők az őrök, de az kevésbé izgal- 
mas. Végül másszunk le a csatornába. 

A vízből jobbra egy kis oldalsó járatba mászhatunk ki, viszont 
az ott lévő ajtót egy páncélozott kamera figyeli. Először is lőjük 
szét a csatornában világító villanykörtét, így már megállhatunk 
a járat elején, ahol vegyük elő a kamerablokkolónkat, és azt fo- 
lyamatosan használva slisszoljunk át a kritikus területen. A túlsó 
csatornaszakaszban ismét sötétítsünk be az első két körte szét- 











lövésével, így kerüljük el az őrt, s a második körténél lévő jára- 
ton menjünk vissza az előző csatornaszakaszba — a kameránál 
az imént ismertetett metódust alkalmazzuk. Ujabb kikerülendő 
őr, újabb sötétítés, s így végül megérkezünk a létrához, ami ki- 
vezet a csatornából, 

Checkpoint [Save 3] 

A hatalmas parabolaantennáknál kellemetlen helyzettel kell 
szembesülnünk: a térséget reflektorokkal pásztázzák, középen 
egy mesterlövész nézelődik, ráadásul el van aknásítva a terület, 
és még mindig villámlik. Kénytelenek vagyunk váltogatni a nor- 
mál és a hőképes nézet között: miután meggyőződtünk, hogy a 
reflektorfény odébbállt rólunk és nemrég villámlott, gyorsan ak- 
tiváljuk a hőképet, és kikerülve az aknákat lopakodjunk a követ- 
kező fedezékig, majd ismételgessük ezt a műveletet — a szellő- 
zőkémények és az antennák mögött biztonságban vagyunk a 
fénycsóváktól. Az udvaron tulajdonképpen egy teljes kört kell 
tennünk az óramutató járásával ellentétes irányban. Az utolsó 
szakaszon túl sűrűn vannak az aknák, viszont kevésbé vizsgáló- 
dik arra reflektor, úgyhogy ott a külső drótkerítésre felkapasz- 
kodva, majd oldalazva juthatunk át. Ugyanezen drótkerítés foly- 
tatásánál nincs felül szögesdrót, ott végül átmászhatunk a túlol- 
dalra — de vigyázzunk, nehogy közben puskavégre kapjon min- 
ket a mesterlövész. Inkább várjuk meg türelmesen, hogy az ud- 
var másik felé nézelődik. A kerítés túloldalán továbbra is vigyáz- 
zunk a réseknél a reflektorfényre. 

Ezek után álkulccsal nyithatunk be a biztonsági kamerák ve- 
zérlőpultjához. (Kábító lövedékek és jelzőláng a pulton, elsőse- 
gélyláda a falon.) Oltsuk le a villanyt, üssük le a méltatlankodó. 
őrt, és tárjuk ki a másik ajtót. Füttyentsük magunkhoz a parko- 
lóból a közelben sétálgató őrt, és őt is altassuk el a sötétség- 
ben. A TV-székház bejáratát őrző fickóval nem kell foglalkozni, 
csak arra figyeljünk, hogy távolabb legyen, ugyanis a legköze- 
lebbi autó mögött egy szellőzőnyílást láthatunk az épület falán, 
és azon kell bemásznunk. A nyílás egy kürtőbe vezet, amibe 
egy félspárgás ugrással tudunk felkapaszkodni. 

A tetőn az egyik antennával baleset történt: mellette akár egy 
üres üveggel is bedobhatjuk a megrepedezett napfénytetőt, s az 
antenna tartórúdjára kötelet hurkolva leereszkedhetünk. Óvatosan 
végezzük a műveletet, mert a csarnokban mászkál egy őr. Ezt a 
fickót könnyű kikerülni (csak a villámlások zavarhatnak), mint 
ahogy a lifttel érkező másikat is: a lift melletti sötétségben vár- 
junk, amíg elindul a csarnokba. Hívjuk a liftet, és irány az emelet. 

Checkpoint (Save 4] 

Ingrid Karithson segítségével tudunk Sadono közelébe férkőzni, 
tehát a rádióban a nő megkeresése az első dolgunk. A liftből bal- 
ra induljunk, de mielőtt befordulnánk a folyosóra, várjuk meg, 
hogy az üveges ajtó mögötti őr megfordul, és elindul a másik 
irányba. A folyosón ezután ismét legyünk türelemmel, mert az el- 
ágazásnál egy másik őr is járkál. A megnyúlt árnyékából jól lát- 
hatjuk, mikor fordít nekünk hátat: ekkor iramodjunk az ajtó mö- 
götti őr után, viszont azon a folyosón már ne forduljunk be, ha- 
nem a sarok előtti ládahalom résébe igyekezzünk, ahol a fél- 
spárgás technikával másszunk feljebb, be a szellőzőcsatornába. 
Így az előadóterem leghátsó soraihoz jutunk, ahol felkapaszkod- 
hatunk egy csőre, ami végigfut egészen a színpadig. Felhúzva a 
lábunkat másszunk át egészen a kötélpadlásig, ahonnan ugorjunk 





le a bal oldalon honoló sötétségbe. A színpad háta mögötti ajtón 
kell távoznunk, de előbb lőjük ki pisztollyal az ajtót megvilágító. 
neoncsövet. Először ne lépjünk ki az ajtón, helyette toljuk ki az 
optikai kábelt, s így láthatjuk, amint a folyosón egy katona nyit be 
az egyik szemközti szobába, és hallhatjuk, amint Ingridnek ad át 
valami fordítani valót. E beszélgetés alatt lépjünk ki a folyosóra, 
de ne a beszélgetőkhöz, hanem a velük szomszédos szobába 
nyissunk be. A hangmérnöki székben egy katona ül, akinek ülté- 
ben koppintsunk a fejére. Oltsuk el a villanyt, amire az üveg túlol- 
dalán felfigyel a ,küldönc", s amikor átjön kivizsgálni a dolgot, őt 
is pofozzuk le. (Tapadós kamera a deckeknél.) Ezek után immár 
átmehetünk Ingridhez egy kis csevelyre (a folyosón az üveges aj- 
tónál vigyázzunk, nehogy a túloldalról valaki belessen). Ingridtől 
ígéretet kapunk arra, hogy elvezet minket Sadonohoz. 

Checkpoint 

Gyorsan siessünk a folyosó végi ajtó bal szárnyához. Nem 
tudni miért, de ha onnan hallgatózunk, Ingrid segít nekünk elte- 
relni az őrök figyelmét, s vált velük pár szót. Ez alatt mi a hátuk 
mögött kikapcsolhatjuk az automata ágyút, s végigsiethetünk a 
balra vezető folyosón (a vége felé lőjük ki a lámpát, nehogy a 
saroknál észrevegyen minket az ajtó mögötti őr). Így végül 
visszajutunk a lifthez, s Ingrid is hamarosan érkezik, akinek sze- 
rencsére van jogosultsága, hogy a retina scannel kinyissa ne- 
künk a Sadonohoz vezető ajtót — csak kérjük meg rá. 

Checkpoint 

A két hídnál nekünk a bal oldalin kell átkelnünk. Óvatosan lép- 
kedjünk az üvegszilánkokon, míg Ingrid beszél az őrrel a másik 
hídon. Időközben kiderül, hogy a kollegina lelepleződött Sadono 
előtt, úgyhogy az őr végül mindenképpen elkapja. Bármennyire 
is ügyesen lopakodunk, s hangtalanul intézzük el a másik őrt, a 
vége ugyanaz: siessünk Ingridhez, s két ütéssel, vagy egy fejlö- 
véssel hámozzuk le róla a fickót. 

Checkpoint (Save 5] 

A sötét folyosón könnyedén végiglopakodhatunk a falak men- 
tén: senkit sem kell bántani, csak kerüljük a dekorációk fényeit. 
A bárnál mászkáló ipsét a bárpulthoz behúzódva kerülhetjük ki, 
minekután a helyiség végében másszunk fel az ital-automatára, 
és arról tovább ugorva kapaszkodjunk fel a szellőzőcsatornába. 

Checkpoint 

A csatornából ereszkedjünk le a stúdióba, ahova éppen érke- 
zik Sadono és két embere, hogy felvegyék a legújabb üzenetü- 
ket. Az egyik testőr a kamerát kezeli, míg a másik a helyszínt 
biztosítja. Számos módszer akad Sadono élve elfogására, de ta- 
lán az a legklasszabb, ha beállunk a színfalak mögé, megvárjuk 
míg Sadono elsőként fellép a pódiumra, s magának a vezérnek 
füttyentünk. Van olyan vakmerő, hogy ilyenkor a testőreit meg- 
előzve lép be a sötétbe, s keres minket, de persze mi előbb ra- 
gadjuk meg a grabancát hátulról. Ilyenkor a testőrei nem mer- 
nek tüzelni (feltéve ha nem élőpajzsként használjuk, mert akkor 
még a főnök se szent a számukra), úgyhogy idegeskedve bár, 
de kénytelenek hagyni, hogy Sadonot a retina scannel nyíló aj- 
tóhoz rángassuk (ugyanott, ahol leestünk a csatornából), s vé- 
gül betuszkoljuk a helikopterünkbe. 











LAX Nemzetközi Repülőtér, — 
Los Angeles: Soth és az utolsó 
himlőbomba megsemmisítése 


Egy himlőbomba még szabadon kószál, méghozzá a jó öreg 
Soth barátunk jóvoltából. 

Checkpoint (Save 1] 

A megérkezésünk után másszunk át a kerítésen a parkolóba, és 
lógjunk fel a teherautó rakterébe. Ha lemaradunk a fuvarról, leme- 
hetünk a mélygarázsba gyalog is, de akkor figyelni kell a biztonsági 
őrre, plusz a kamerákat is szét kell lődözni — egyszóval plusz meló. 

Checkpoint 

A terroristák elvegyültek a reptéri dolgozók között, de mivel 
beoltották magukat himlő ellen, fel lehet ismerni őket a maga- 
sabb testhőmérsékletükről, Az effektust rögtön tesztelhetjük is a 
hőképes nézetet elővéve: míg a kocsik közt kolbászoló kutyás 
őr normál képet mutat, addig a bódéban ténykedő másik figura 
kicsit sötétebb tónusú: lőjük is fejbe, és oltsuk el nála a villanyt. 
A bódé melletti ajtón menjünk tovább. 

Checkpoint (Save 2] 

Az apró kis váróterembe lépve azonnal kell cselekednünk, 
mert ott serénykedik egy takarítónő. Ahogy belépünk, jobbra van 
a villanykapcsoló, amit legott nyomjunk meg, s így a sötétben 
nem látnak meg minket a kamerák (a biztonság kedvéért előtte a 
folyosón is besötétíthetünk). Persze a takarítónő hamarosan 
odamegy a kapcsolóhoz, hogy visszanyomja, úgyhogy siessünk 
jobbra a WC-be, ahol szintén forduljunk be azonnal jobbra, és 
ott is oltsuk el a villanyt, különben az ajtónál megint csak felfe- 
dezhet minket az egyik kamera. (Elsősegélyláda a falon.) A taka- 
rításban hamarosan a WC következik, ezért ne gatyázzunk: 
másszunk fel a mosdóra, onnan pedig a szellőzőnyílásba. 

Checkpoint (Save 3] 

A csatornában görnyedve kapjuk a hírt: még három terrorista 
hátra van. A harmadik szellőzőnyílásnál másszunk ki, s a két 
beszélgető rakodómunkás közül azonosítsuk a terroristát a 
hőképpel. Várjuk meg, míg befejezik a dumát, avagy dobjuk a 
ládákon található kólás dobozt feléjük (odébb az egyik ládán ká- 
bító lövedék), a lényeg az, hogy amikor a sötétben mászkál a 
, melegebb" fickó, ott végezzünk vele. Ha netán az öklünkhöz 
folyamodunk, akkor is lőjünk az alélt testbe: ezúttal mindenkép- 
pen holtan kell maradniuk a terroristáknak. A munkáját végző 
valódi munkás mögött simán ellopózhatunk a lengedező szala- 
gokkal elfüggönyözött átjáróhoz, a szomszédos teremben vi- 
szont két újabb terrorista vár likvidálásra. 

Ahogy belépünk, a dobozok mögött pompás lőállást foglalha- 
tunk el. (A dobozon figyelemelterelő kamera.) Az egyik kakukkto- 
jás az új munkaerő, akit épp üdvözöl a kollégája, s akit ismét a 
hőképpel azonosíthatunk. Várjuk meg, míg félrevonul a futósza- 
lag alá, és ott lőjük fejbe. Amennyiben ártatlan embereket nem 
akarunk bántani, úgy a fal tövében, majd a sötétebb területeket 
kihasználva lopakodjunk az imént kilőtt terrorista felé, a magas- 
ban futó futószalag elejéhez (ott, ahol bejönnek a csomagok). 








Annak a tövében egy kisebb állványzatra mászhatunk fel, amiről 
átugorhatunk a felsőbb szintre, ahol a reptéri rendőr mászkál. 
Kellő távolságból és a sötétség takarásából lőjük ki a rendőr fö- 
lötti neoncsövet, s az így megvilágítatlanul maradt szakaszon — 
amikor a zsaru a másik irányban vizsgálódik — lopakodjunk a 
jobbra nyíló kis elágazásba. Onnan jól becélozhatjuk a sarokban 
ügyködő biztonsági őrt, az ugyanis valójában egy terrorista. Per- 
sze ne akkor süssük el a puskát, amikor a rendőr épp mellettünk 
jár, s ugyanígy várjuk meg, míg a másik irányba megy, amikor 
aztán az imént kilőtt terroristánál lévő ajtóhoz igyekszünk. 

Checkpoint [Save 4] 

Ahogy a futószalagok folytatásához érünk, első dolgunk legyen 
a kamerák szétlövése a folyosó mindkét oldalán (balra fordulva 
elsősegélyláda a falon). A poggyászvizsgálatnál úgy tudunk át- 
csúszni, ha megvárjuk, míg egy nagyobb halom csomag érkezik, 
és annak takarásába kuporodunk le a futószalagra. Ez rendszerint 
a bal oldali futószalagon történik, utána viszont a másikon folytat- 
hatjuk az utat. A saroknál lapuljunk a falhoz, és lőjük ki az újabb 
biztonsági kamerát, majd a szembe jövő futószalagon menjünk 
tovább. Mivel ennél a szalagnál is van poggyászvizsgálat, ismét 
trükközni kell: várjuk meg, hogy a túloldalon figyelő ember hátat 
fordít, s akkor rohanjunk át — esetleg figyelemelterelésként belő- 
hetünk a résnyire nyitott ablakon. (Utána a polcoknál lőszer.) Ha- 
ladjunk tovább az ajtón, majd fel a lépcsőn. 

Checkpoint [Save 5] 

A lépcső tetejénél figyeljük az üveges ajtón, mikor áll odébb a 
biztonsági őr, s csak akkor nyissunk be. A várótermen diszkréten 
kéne átjutni az utasok miatt. A mozgó járdán somfordáljunk, ami 
szerencsére ki van kapcsolva. Lapuljunk a jobb oldali falhoz, és az 
ablakoknál csak akkor menjünk tovább, ha biztosan nem figyel 
senki sem a túloldalról. A folyosó végén elmegy a dolgára a bódé- 
ból az őr: ha gyorsak vagyunk, még átmehetünk mögötte a néhány 
másodpercig nyitva maradó ajtón. Ha nem, akkor a bódéban lévő 
számítógépen nézhetjük meg, mi a kód a számzárhoz (5325). 

A kivilágított folyosón ne menjünk az őr után, mert megáll 
egy telefont intézni, ráadásul egy szétlőhetetlen kamera is figyeli 
a terepet. Az őr szavaiból kitűnik, hogy egy újabb terroristával 
van dolgunk: húzódjunk tehát a sötét sarokba, s lőjük fejbe a 
beszélgetés közben, vagy után. Ezek után lőjük ki valamennyi 
lámpát, de a sarok takarásában lévővel vigyázzunk: akkor men- 
jünk el a kamera alatt, amikor épp a másik irányba néz. 

Checkpoint 

A besötétített folyosóról az irodahelyiségekhez jutunk. A 
mászkáló őr a rosszfiúk oldalán áll, míg a reklamáló ügyféllel 
beszélő irodista ártatlan — csakhogy utóbbi ís gondot okozhat, 
mert bármilyen szokatlant észlel, azonnal rohan a riasztóhoz. 
Felettébb mókás megoldás, ha a sötétben maradva kihallgatjuk 
a beszélgetésüket: az irodista rájön, hogy valami nincs rendben 
az őr személyazonosságával, mire az hívja a főnökét, és végül 
az aktatologató likvidálása mellett dönt. Ha nem teszünk sem- 
mit, az nem hiba, de azért megmenthetjük a hivatalnokot. Itt is 
számos lehetőség van: talán legjobb, ha várunk, míg az őr leüti, 
de még nem lövi le, s akkor lépünk akcióba. A lényeg, hogy a 
terroristát mindenképpen meg kell ölni. Gyorsabb verzió, ha mi- 
hamarabb leütjük hátulról az őrt (a jobb oldali fényt nem látni az 
asztaltól), kivisszük az előző folyosóra (hogy ne lehessen halla- 





ni semmi neszt), és a társa mellé fektetve fejbe lőjük. Az idő- 
közben elszundító hivatalnok mellett ezután óvatosan átosonha- 
tunk az irodán, főleg ha kilőjük a túloldali lámpát. 

Elméletileg tovább lehet menni a kinti folyosón is, bár a szom- 
szédos teremben előadás van, és az ablakok előtt nem igazán le- 
het rejtőzködni. Nyissunk tehát be az előadóterembe, lapuljunk a 
jobb oldali fal mellé, és araszoljunk át a vetítővászon mögött. A 
válaszfal utáni kapcsolóval oltsuk el a világítást, s amíg vissza 
nem kapcsolja az előadó, gyorsan osonjunk el a következő ajtóig. 

A csarnokban ismét azonosítani kell Sothot a vonaton megis- 
mert módszerrel. Menjünk le a mozgólépcsőn, és lőjük ki a bal- 
kont megvilágító csillárt (csak az utolsó lámpatestet szüksé- 
9es), majd vegyük elő a távcsövünket (ne a puskáét), és vált- 
sunk hőképes nézetre. Nagyítsunk rá a gyanús fickóra (valahol 
alul), s Lambert máris visszaigazolja, hogy megvan az utolsó: 
himlőbomba. Menjünk tovább a dupla ajtón. Kamerablokkolás- 
sal, vagy a világítás szétlövésével jussunk el a jobb szélső liftig, 
hívjuk magunkhoz, majd a ,fel!" gombot nyomjuk be. 

Checkpoint [Save 6] 

A liftet Soth emberei megállítják, ezért mászva kell továbbha- 
ladni. Lőjük szét a vészkijáratot a kabin tetején, kapaszkodjunk 
fel, majd még feljebb a kötelek valamelyikén a liftaknák közötti 
gerendához. Ugorjunk át a másik gerendára, onnan pedig még 
tovább a sarokban futó csőhöz. A csövön másszunk fel, illetve 
jobbra, majd a falhoz érve essünk le, és kapjuk el a lejjebb lévő 
csődarabot. Másszunk át jobbra a kis hasadékba, ahol aztán a 
falhoz lapulva préseljük át magunkat a vastag cső mellett. 

Checkpoint jé 

A hasadékban megint a félspárgás ugrást kell használni, a bal 
oldalra helyezve a súlypontunkat még feljebb ugorhatunk, s a 
peremen megkapaszkodva kioldalazhatunk a liftaknába. A liftak- 
na túloldalán egy szellőzőrács látható: ezt lőjük szét, és ugor- 
junk át a feltáruló járathoz. A járat másik végénél szintén lőjük 
szét a rácsot, s másszunk ki a csőre, azon oldalazzunk balra, 
végül kapaszkodjunk fel a létrához. A létrák megmászása után a 
középső liftaknánál kötélhágcsón ereszkedjünk le, az ott elakadt 
lift tetejéről pedig másszunk be az újabb szellőzőcsatornába. 

Checkpoint (Save 7] 

Soth a reptér üzemi területén készül aktiválni a bombáját, és eb- 
ben két cimborája is segíti, Néhány mit sem sejtő munkás karban- 
tartást végez a térségben, ami jelentős probléma, ugyanis minden 
apró neszre felfigyelnek, és riadóztatnak — márpedig most bármi- 
lyen zűr esetén Soth azonnal aktiválja a bombát, minekután csak 
egy percünk marad, hogy odaérjünk. Ahogy leugrunk a gyalogjá- 
róra, füttyentsünk rögtön: ezzel egy terroristának öltözött őrt és két 
ártatlan munkást is a sötét szakaszhoz csődítünk, ám az őr érkezik 
először. Utóbbi már vissza is fordul, amikor a munkások még oda 
se értek, ekkor csípjük nyakon, és gyorsan vonszoljuk el a munká- 
sok elől a gyalogjáró legvégébe, s mindenkitől távol először üssük 
le, majd lőjük fejbe. Még mindig a kezdő szakasz sötétségét ki- 
használva lőjük ki a helyszín két fényes lámpáját a pisztolyunkkal — 
a fegyverhasználatra ugyanaz az óvatosság vonatkozik, mint a ki- 
végzésnél. Ezt követően a gyalogjárókon tulajdonképpen egy teljes 
kört kell tennünk (órajárással ellentétesen) a felfelé vezető létrákig 
(amiket az egyik kilőtt lámpa világított meg). A munkásokat és a 
fényeket az L alakú hidak segítségével kerülhetjük ki. Mielőtt a má- 
sodik létrán is felmásznánk, győződjünk meg róla, hogy Soth utol- 
só embere nem figyel, mert felül egy szétlőhetetlen lámpatest vilá- 
gít. A legfelső platformról ezután remek kilátás nyílik a rosszfiúkra. 
Füttyszóval becsalogathatjuk Soth éjjellátóval felszerelt emberét az 
előttünk lévő sötétségbe: hiába a szemüveg, a fickó nem számít a 
fentről jövő fejlővésre. Utána a bombánál matató Soth is kiérdemli 
a tarkólövést. Aki látványosabb megoldásra vágyik, az leugorhat a 
szintjére, ellopakodhat a középen átvezető gyalogjáró feléig, és an- 
nak a kis elágazásából felugorhat a csőre, amin — az oszlopon ke- 
resztül felhúzott lábbal — végig lehet mászni egészen Sothig. Akár 
úgy is meg lehet oldani a dolgot, hogy még az életben hagyott 
munkások sem riadóztatnak. De ha mégis, már az se számít: egy 
sorozatot csak sikerül a főkolomposba eresztenünk, a bomba meg 
ott hever előttünk, tehát az egy perces határidő még sok is. A leg- 
utolsó teendőnk mindössze annyi, hogy a bombához siessünk — 
na és hogy megnézzük a nem túl extra befejezést. 








A főmenüben lehet bevinni az alábbi kódo- 
kat, s valamennyi helyes kódot egy hang 
nyugtáz. A csalásokat utána külön menüben 
kapcsolhatjuk be és ki. 

Az összes fegyver 

R1, L2, Négyzet, Kör, R1, R2, L2 





Kifogyhatatlan lőszer 

Ri, R2, R1, R2, Négyzet, Kör, Négyzet 

Immunitás (vakok a rendőrök) 

2"Kör, L1, L2, R1, R2, Négyzet 

Sérthetetlenség (az Undercover módban 
nem működik) 

2"Négyzet, L1, R1, L2, 2"R2 

Az összes küldetés megnyitása 

L1, R1, Lt, L2, 2"Négyzet, Kör 

Az összes jármű megnyitása 

2"L1, Négyzet, Kör, L1, R1, Kör 

Az összes város a Take a Ride módban 

Háromszög, 2"Kör, R1, R2, 2"L1 


A főmenüben az Extra Contentre ráállva, majd 
az R1-et benyomva egy billentyűzet hozható, 
be, s azon lehet beütnio az alábbi kódokat. 





Csalókódok 

537893 — Az összes erő 
456456 — Szuper PSI 

548975 - Golyóálló mód 
978945 - Kifogyhatetlan lőszer 
987978 - Fejetlenség 





Extra küldetések 
020615 — Up And Over 
05120926 — Pitfall 
090702 — TK Alley 
154684 — Gear Gauntlet 
154897 — Bottomless Pit 
428584 — Tip The Idol 
456878 — Gnomotron 
565485 - Psi Pool 
568789 — Bouncy Bouncy 
659785 — Aura Pool 
76635766 - Panic Room 
9442662 — Gasoline 
945678 — Stop Lights 








Extra üzemmódok 
05051979 — Arcade Mode 
07041979 - Coop Mode 
465486 — Dark Mode 
7734206 — Survival Mode 
Skinek 

135454 — Bikini Marlena 
135488 — Sara 

136876 — Tonya 

196001 — Training Barrett 
196002 — Training Barret2 
196003 — Training Barret3 
196004 — Training Barret4 
196005 — Training Barret5 
196006 — Training Barret6 
231324 — Wei Lu 

231644 — Fetish Pyro 
321646 - MP1 

364654 — Dock Worker 
365498 — Soldier 

431644 — Clown General 
454566 — Burned Soldier 
456498 — Stealth Nick 
459797 — General 
468799 — Psi Sara 
468987 — Jov Leonov 





484646 — Urban Nick 
489788 — Marlena 
497878 — Barrett 

546546 — Scorpion 
564689 — Training Nick 
654654 — Tranguility Wei Lu 
654659 — MP3 
65496873 — Saranae 
678999 — Suicide Sara 
698798 — Jack 

698799 - MP2 

975466 — Wasteland Nick 
978789 - Dragon Wei Lu 
998789 — Labcoat 


A Starttal pauzáljunk, és nyissuk ki a Scrap- 
bookot, s ezután lehet bevinni a különböző kó- 
dokat. 

Bónusz játékok 
Bal, Fel, X, Kör, Bal, Fel, X, Kör, Bal, Fel, X, 
Kör, Négyzet, Kör, Négyzet, Kör, Négyzet, Kör 

A kód bevitele után lépjünk ki, 

bónusz pontjánál vannak az extra játé 






Pályaválasztás 

Bal, Fel, X, Kör, Bal, Fel, X, Kör, Bal, Fel, X, 
Kör, 5"Fel 

Megnyitható cuccok 

A bónuszmenü cuccai annak arányában 
nyílnak ki, mennyi küldetést teljesítettünk már 
a játék során. Az alábbi határértékeknek kell 
megfelelni: 

Ring Coliseum — 21 

Floating Floor — 31 

Cloud Maze — 45 

Cage Drop — 59 

Movie Stills és Crash Coliseum — 70 


Smash Court Tenni 
ke Ut 314 
Megnyitható cuccok 

1 a mind a 16 já teljesítsük a 
Challenger vagy a Professional módot 
Grand Slam kártyák: fejezzük be az évet a Pro 
Tour módban 
Rejtett kameranézi 
Pro Tour módban 
43 kártya: győzzük le a PRO játékosokat a 
Pro Tour módban 

4£5 ruha: teljesítsük a Challenger, vagy a 
Professional módot valamennyi játékossal 











ek: fejezzük be az évet a 








Megnyitható cuccok 
Cassandra Alexandra: teljesítsük az Arcade 
módot egy női játékossal Pro nehézségi szin- 
ten 
Heihachi Mishima: teljesítsük az Arcade mó- 
dot férfi játékossal Challenger nehézségi szin- 
ten 






jaoyu: teljesítsük az Arcade módot egy 
tékossal Challenger nehézségi szinten 
Rapbael Sorel: teljesítsük az Arcade módot 
egy férfi játékossal Pro nehézségi szinten 


Az alábbi kódokat a nehézségválasztás 
(Difficulty Select) képernyőjén lehet bevinni. 








Amazon főellenség 

2"Bal, Jobb, L1, R2, 2"Bal, Jobb 

Amazon szint kész 

2"L1, L2, 2"Négyzet, Kör, R1, R2 

Anarctica főellenség 

L1, Bal, L2, Jobb, 2"Négyzet, 2"Kör 

Anarctica szint kész 

2"R1, R1, R2, L2, 2"L1, 2"R1 

Alaska szint kész 

R1, Kör, R1, Négyzet, 2"Bal, Jobb, Bal 

Deep Amazon szint kész 

Bal, Jobb, 2"Bal, Jobb, R1, R2, Kör 

Earth szint kész 

R2, R1, L1, L2, Négyzet, Kör, Négyzet, Kör 

Mid Atlantic főellenség 

L2, Bal, 2"Jobb, Bal, 3"L2 

Mid Atlantic szint kész 

Kör, Négyzet, Kör, Négyzet, Jobb, 2"Bal, 
Jobb 

Starship főellenség 

2"Jobb, Négyzet, R1, R2, Kör, 2"Bal 

Starship szint kész 

2"Bal, Jobb, 2"Kör, 2"Jobb, Bal 

Turbó mód 

L1, 2"R2, 4"Négyzet, L1 


Az alábbi kódokat Autobot HO-n lehet bevinni. 


Sérthetetlenség 

R1, 2"Kör, R1, R2, 2"L1, L2 

Halálos lövések 

Négyzet, Kör, Négyzet, Kör, 2"L1, L2, Li 
Lopakodó ellenfelek 

Bal, Jobb, Bal, R1, R2, R1, 2"Jobb 





Nagy fej mód 

3"Kör, Négyzet, 3"L1, L2 

A repülő kamera megdöntése 

2"Kör, Fel, Le, Rt, R2, 2"Le 

Örök dash 

2"Fel, Négyzet, Kör, 2"Négyzet, L1, L2 

Örök Powerlink 

Fel, Le, Fel, Le, Kör, 2"Négyzet, Kör 

Örök lopakodás (a convert minicon szük- 
séges hozzá) 

2"Fel, 2"Le, L1, L2, Lt, L2 

Super Tracker Beam 

2"12, Négyzet, Kör, Négyzet, 2"R1, R2 

Turbó mód 

L1, 2"R2, 4"Négyzet, L1 

Az összes minicon 

L1, L2, 2"Kör, Négyzet, Kör, L2, Lt 

A minicon túlterhelés kikapcsolása 

2"R1, L2, 2"R1, L2, 2"Kör 

Az összes extra 

Az Extras menüben vigyük be: 2"Négyzet, 
Kör, 2"Négyzet, Kör, L1, L2 


Red Dead Revolver 


Az összes showdown karakter és naplóol- 
dal: vásároljuk meg az összes tárgyat 

Bounty Hunter és Hard mód: teljesítsük a 
játékot 

Végtelen Deadeye: teljesítsük a Battle Finale 
fejezetet bounty hunter módban 

Sérthetetlenség: végezzünk a bounty hunter 
célkitűzésekkel a Fall from Grace-nél 

Nincs HUD: teljesítsük a Stagecoach szintet 
bounty hunter módban. , 

Red Wood Revolver és Very Hard mód; tel- 
jesítsük a játékot hard módban 





Onimusha 3: Demon Siege 


Megnyitható ruhák 

Michelle rejtett ruhája: végezzünk a játék- 
kal legmagasabb (Onimusha) ranggal 

Panda ruha: teljesítsaük a Secret Training 
módot 

Spéci ruhák a főhősöknek: teljesítsük a já- 
tékot Normal nehézségi szinten 

Samanosuke 2. spéci ruhája: legyen egy 
Onimusha Buraiden állásunk a memóriakár- 
tyán 


























Extra nehézségi szintek 
Easy mód; haljunk meg egyazon helyen két- 
szer egymás után a normál módban 

mód: teljesítsük a játékot Normal mód- 











ssen mód: teljesítsük a játékot Hard mód- 
ban 


Oni Hard mód: teljesítsük a játékot Issen 
módban 

Ultimate mód: teljesítsük a lövöldözős mini- 
játékot 


Titkos fegyverek 

Az Onimusha 1 maximumra fejlesztett há- 
rom fegyverét úgy nyithatjuk meg, ha megsze- 
rezzük valamennyi tárgyat az alvilágból mind 
az Underwater Temple, mind a Mont St. 
Michel pályákon. A játékot ezek után be is kell 
fejezni, minekután ugyanabból az állásból kell 
új játékot indítani, s így lesznek a fegyverek 
abban a sikátorban, ahol Samanosuke kezd 





A valódi befejezés 
Szerezzük meg Ako valamennyi mellényét. 


Minijátékok 
Adventures of Heihachi (Heihachi kalandjai). 
teljesítsük a játékot bármilyen nehézségi szin- 
ten 
Puzzle minijáték: oldjuk meg valamennyi kira- 
kós játékot a játék normal módjában 
Titkos tréning mód: teljesítsük a normál tré- 
ning módot, és fejezzük be a játékot 
Oni Target Practice (céllövölde): teljesítsük a 
játékot Normal szinten 


Gyors erőtöltődés 

Amikor már nálunk van Ako fehér mellénye 
(és rajta is van), forgassuk a jobb analóg kart, 
és így az életerőnk kétszer olyan sebesen töl- 
tődik vissza. 


Megnyitható karakterek 

Benigumo v: Teljesítsük Aska játékát 
bármilyen nehézségi szinten 

X: Teljesítsük Ice játékát bármilyen nehézsé- 
gi szinten 











Továbblépés Silent Assassin ranggal 
Játék közben vigyük be: R2, L2, Fel. Le, X, 
L3, Kör, X, Kör, X 


Pályaválasztás 
A főmenünél vigyük be: Négyzet, Három- 
szög, Kör, Bal, Fel, Jobb, L2, R2 


Megnyitható Silent Assassin fegyverek 

Néhány rejtett fegyver megnyitásához Silent 
Assassin ranggal kell befejezni az alábbi külde- 
téseket: 

1. küldetés - CZ 2000 dupla pisztoly 

2. küldetés - Micro Uzi dupla géppisztoly 

3. küldetés - Silverballer hangtompítós dupla 
pisztoly 

4. küldetés - Magnum 500 dupla pisztoly 

5. küldetés — lefűrészelt csövű dupla shot- 
gun 

6. küldetés - M4 Carbine hangtompítós gép- 
karabély 

7. küldetés - SG220 .S dupla pisztoly 

8. küldetés - MP5 hangtompítós félautomata 
fegyver 

9. küldetés - AK 74 hangtompítós gépkara- 
bély 

10. küldetés - GK 17 dupla pisztoly 








11. küldetés - Micro Uzi hangtompítós dupla 
géppisztoly 

12. küldetés - PGM hangtompítós mesterlő- 
vész-puska 


Tom Claneys Rainbow Six 3 


Az összes pálya a Custom mission módban 

A főmenünél (ahol a Campaign, Custom 
Mission, stb. játékmódok vannak) vigyük be: 
L1, R2, L2, R1, Bal, Jobb, Négyzet, Kör 


Challenge 1 

Kódnak adjuk meg: BbrMjXSbnB3. 

A cél: mihamarabb 5-ös szintet elérni. 

Challenge 2 

Kódnak adjuk meg: mgHZaHOUMC3. 

A cél: a legtöbb kombót produkálni három 
perc alatt 4/5-ös sebességnél. 

Challenge 3 

Kódnak adjuk meg: APGyfYbXJd3. 





A cél: a legtöbb kombót produkálni két perc 
alatt 4/5-ös sebességnél. 

Challenge 4 

Kódnak adjuk meg: ijEhjTtETe3. 

A cél: a legmagasabb szintre jutni öt perc 
alatt két játékossal. 

Challenge 5 

Kódnak adjuk meg: hfjYWUKb343, 

A cél: mihamarabb eltűntetni az összes koc- 
kát a kezdő képernyőn 5/5-ös sebességnél. 

Challenge 6 

Kódnak adjuk meg: J3PérFgeTF3. 

A cél: mihamarabb eltűntetni mind az 50 
kockát a kezdő képernyőn 5/5-ös sebesség- 
nél. 

Challenge 7 

Kódnak adjuk meg: UgmnPYmG7OW. 

A cél: mihamarabb 10-es szintre érni három 
perces időlimittel. 

Challenge 8 

Kódnak adjuk meg: GVFhSIOW8m5. 

A cél: az összes kockát eltűntetni mielőtt a 
kombó véget érne. 

Challenge 9 

Kódnak adjuk meg: OORNIVFGtMS5. 

A cél: teljesíteni egy Devil Dice szintet há- 
rom percen belül. 





Challenge 10 

Kódnak adjuk meg: TAXYRyXhdm5. 

A cél: teljesíteni egy szintet a chain attack 
módban két perces időlímittel 3/5-ös sebes- 
ségnél. 

Challenge 11 

Kódnak adjuk meg: mDHHitPhinX. 

A cél: 20.000 pontot elérni, vagy ötös szint- 
re érni két játékos módban. 


Megnyiytható cuccok 

Advanced és Theater mód: teljesítsük a 
Ouest módot. 

Classic mód: érjünk el egy high score-t a 
Trial, vagy Ouest módban 

Time Attack mód: teljesítsük a Ouest módot 
az összes , Perfecttel". 


AirForce Delta Strike 


Önmegsemmisítés 

A Vic Viperrel repülve pauzáljunk, majd üs- 
sük be: 2"Fel, 2"Le, Bal, Jobb, Bal, Jobb, X, 
Kör. 

A Character Viewer megnyitása 

Teljesítsük a játékot. 





Ellen McNichol az űrküldetésekhez 
Kennel fókuszáljunk Albertre: valahányszor 
feltűnik Albert, mindig lőjük le. 


Vic-Viper és az MX5000 használata 

Teljesítsük a játékot, majd indítsunk egy új 
játékot az így nyert állással, s amikor kivá- 
lasztjuk a gépünket, a Négyzet leütésével jut- 
hatunk abba a hangárba, ahol az új gépek ta- 
lálhatók. 
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Mindent megnytitni -- Cheat menü a fő- 
menüben 

A játékmód választásának képernyőjén vi- 
gyük be: 2"R1, L1, 2"Bal, Le, Kör, R1, Kör, 
LI, Fel, Jobb, Kör, Le, 2"Bal, Kör, R1, Le, Fel 








PL 


Az összes ring 
A főmenüben a ,My Corner" opción állva vi- 
gyük be: 3"Bal, 3"Jobb, Bal, 2"Jobb 


Nagy fejek 
A főmenüben a ,Fight Now" opción állva vi- 
gyük be: Bal, Jobb, Bal, Jobb, Bal, Jobb, Bal 


Kicsi boxolók 
A főmenüben a ,Play Now" opción állva vi- 
gyük be: 3"Bal, 3"Jobb, Bal, X 





Big Tigger megnyitása 

A My Corner/Record Book/Most Wins-Boxer 
menünél nyomjunk két Felt. (Egy hang jelzi az 
új bokszoló aktiválását.) 


Ül a ba] 


Logikai játék: szerezzük meg az archívum 
087-es cuccát Kyoya Suda helyszínén a kö- 
vetkező időpontban: Day 3, 03:00. 








Time Attack mód: mindkét küldetést teljesít- 
sük valamennyi helyszínen. 


UL LA ÉNV [dHsj 
ÜLVE A ELH H A 





A főmenü , Extras" pontjánál, a , Codes" ki- 
tételnél írhatjuk be az alábbi kódszavakat. A 
helyesen bevitt cheateket üzenet nyugtázza a 
képernyő alján. 





GM2OPEN8 — Az összes játékmód 
A11T3AMS5 — Az összes csapat 
MAXSKILL — Max képességek 
Z26BEXW8 — Micro foci 

E06J3CT5 — Új cucc a tárgylistában 
SPEEDYO1 — Végtelen turbó 
5Y104D9A — Streetballer csapat 
WIMP. A.1 — Gyenge ellenfelek 


